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Este mes os presentamos varias series 
que no debéis perderos por nada del 
mundo, La primera de ellas es toda una 
novedad, Hand Mayi. Una desternillante 
historia de las aventuras y desventuras de 
una criada robot del tamaño de un 
pitufo...es cierto creerme... 

Luego tenemos un articulo de dicado a 
Vandread, una serie que me enganchó 
desde el primer momento en el que la vi. 
Una verdadera vuelta de rosca a la guerra 
de los sexos. Imaginaos dos razas 
enfrentadas, unos hombres y otros mujeres, 
cada uno de ellos cree que los otros son 
unos monstruos y por lo tanto deben 
destruirlos, lo divertido comienza cuando 
ambas partes deben unirse y colaborar 
contra un enemigo común. 


También en esta Dokan hacemos un 
especial incapie en el tema de la Robótica y 
los nuevos modelos del simpático perro- 
robot Aibo y el humanoide de Honda. Para 
ello ampliamos la sección del Japan Times 
en la cual como podréis ver están descritos 
los últimos modelos de robots que han 
aparecido en el mercado. 

La sección de Otakuwebs este mes 
también estará dedicada también a los 
nuevos robots de uso familiar que tanto 
están dando que hablar en Japón, por lo 
que si queréis saber mas de lo que ya os 
contamos aquí, os recomiendo que visitéis 
las páginas que este mes comentamos 
brevemente. 

Enrique Herranz 
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¡PARAPPA SE ANIMA! 

El rapero Parappa que dió el salto, hace ya 5 años, a las consolas playstation con un 
original, colorista y divertido videojuego (“Parappa the rapper”) en el que conseguía 
sus objetivos a base de rapear, está ultimando su aparición para una serie de anime 
que en breve será emitida para todo el Japón desde FujiTV. Parappa cuenta con una 
afamada que hizo 

su aparición en videojuego, y sobre él va 


pululan diversidad de artículos, tales como posters, pegatinas, 
purikura (esas máquinas en las que te fotografías y obtienes 
pequeños adhesivos de la foto en cuestión) e incluso muñecos 
de peluche (que por cierto cuestan un ojo de la cara). Ahora 
este canino plano, con toda la animada pandilla del juego (ade¬ 
más de nuevos personajes), pasarán a ser todavía más animados 
que nunca, la serie no sigue una trama secuencial, siendo cada 
episodio una historia independiente en el que dos grupos, el de 
los chicos y el de las chicas, unirán sus esfuerzos y habilidades 
para dar con la solución a los hechos que tendrán lugar en 
“Parappa Town”, cada sábado desde la primera semana de 
Abril a las 18:30. Esperamos hasta entonces a verlo para poder 
comentároslo con más detalle y daros nuestra opinión. 


REPRODUCCIONES DE OSAMU TEZUKA 
PRONTO A LA VENTA 

A mediados de Marzo mediante la sección de coleccionismo de 
ShopChannel, se han puesto a la venta una serie de reproducciones litográ- 
ficas de Osamu Tezuka, creador de series míticas como Atomu (Astro-Boy) 
o Black Jack, entre muchas otras. De las 2.000 reproducciones que se pon¬ 
drán a la venta en todos los ShopChannel distribuidos alrededor del mundo, 
una cuarta parte de estos serán destinados a Japón. El precio de las litogra¬ 
fías es muy variable, dependiendo de la ilustración y su tamaño, rondarían 
desde los 50.000 yenes la más barata, hasta los 300.000 yenes que cuesta la 
sorprendente ilustración del Ave Fénix. Una buena manera de decorar nues¬ 
tra casa con uno de los grandes de la historia de la animación japonesa. 
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THE SOUL TAKER 


Desde el mes de Abril dará comienzo en WOWOW (como si 
fuera Canal+ pero en Japón), “The Soul Taker”, un anime de 
ciencia ficción en el que nuestro protagonista, un estudiante 
de instituto, tras sufrir un gran “shock” le surgirán una serie 
de “cambios” que le harán pensar que no es una persona 
como cualquier otra, sino que en su interior se haya un malig¬ 
no ser que le acabará arrastrando cada vez más a su lado oscu¬ 
ro. Esto le hará emprender una búsqueda para dar con su her¬ 
mana pequeña, de la que tuvo que separarse hace tiempo, e 
indagar en sus raices con lo que acabará descubriendo que su 
familia tiene en realidad un plan para aterrorizar el mundo. 


20 ANOS DE URUSEI YATSURA 


En este año 2001 se cunplirán 20 años desde que en Octubre de 1981 “Lamu” hiciera su 
primera aparición en las pantallas japonesas. Una aparición que se prolongaría durante los 
siguientes *5 años en antena acumulando un total de 218 episodios. Para celebrarlo, se han 
reunido absolutamente todos y cada uno los episodios (además de dos especiales) en una 
colección de DVD. La colección se nos presenta en dos paquetes de DVD de 25 discos 
cada uno, vendiéndose cada paquete por separado y en distintas fechas de lanzamiento, el 
primero de ellos apareció durante el mes de Diciembre e incluía desde el primer episodio, 
hasta el 121 (correspondientes a los emitidos entre 1981 y 1984). La serie se completó á 
en Marzo con el segundo paquete de DVD que incluyen los 97 episodios restantes que I 
_ _ fueron emitidos hasta 1986 además de un especial de 75 minutos con I 
todas las canciones de apertura y cierre de episodio, en los cuales se I 
WM han excluido los créditos. Total, entre los dos paquetes, casi 5.000 minu- I 

lidores de esta sen- I 




\NTED 


- tos de “Lamu”, sólo aptos para los más fanáticos segu: 
sacional serie, ya que su privativo precio ¡nada menos que 120.000 yenes cada 
¡*. paquete! lo alejan del alcance de los bolsillos del otaku medio. 







































































Antes de decir nada me presentaré, me llamo Santos Velardo y presido la Asociación juvenil de 
Manga, Anime y Cultura japonesa ‘Shinsen’ de Leganés, ciudad satélite a Madrid. 

El motivo por el que os envío este e-mail es debido a que el fin de semana del 1 al 3 de Junio se 
celebrarán en nuestra ciudad las que serían las “II jornadas de Manga, Anime y 
Cultura japonesa de Leganés”, digo serían porque esta vez, debido al éxito que 
tuvimos con las anteriores, pese a su ínfimo presupuesto y por llamarlo de algu¬ 
na manera a su localización minimalista, el Ayuntamiento nos presta su total 
apoyo para realizarlas, ofreciéndonos el maldito y necesario dinero y las instalacio¬ 
nes mejores que tienen para lo que serán ‘Las jornadas de Comic de Leganés’. 

De esta manera no sólo ofreceremos las típicas actividades de unas jornadas, sino que 
intentaremos dar un paso más dentro de este círculo que esperamos que nunca deje de 
ser amigable y fresco comparado con los Salones. 

Por eso ofreceremos: 

-2 Salas (1 de ellas con pantalla de cine) con proyecciones suculentas y recién 
sacadas del horno de todos los géneros que abarca el mundo del comic, tanto ima¬ 
gen real como animación, aunque hay que reconocer que la mayoría será anime. 

-Mesas Redondas con gente de renombre en este universo (eso sí, no esperéis 
a ninguna persona de fuera de nuestras fronteras. Hay presupuesto pero no 
tanto). 

-Sala de Consolas. 

-Sala de Juegos en Red. 

-Sala de J-Pop. 

-Sala de Exposiciones, donde se centrará la cultura japonesa (armaduras de Kendo, armas, pinturas cuya 
base es la tinta, arte floral, tanto ‘ikebana’ como ‘bonsái, papiroflexia etc...). 

-En el patio central del recinto, de diseño pseudo-medieval, se recreará un ‘Matsuri’ (festival) japonés con sus tendere¬ 
tes típicos donde estarán las tiendas especializadas, asociaciones, y un Karaoke al aire libre amenizando con sus gallos y 
trinos el ambiente. 

-Además de esto, en el jardín que rodea el edificio, se realizará una partida de Rol 
en Vivo con personajes de comic. También se está estudiando representar en este 

entorno una obra cómica de teatro 
japonés subtitulada (no es broma) 
para aquellos que no dominen la len¬ 
gua de Zipango. 

-Ofreceremos una introducción 
práctica, para todos los que asis- 
in, al proceso de realización de un 
comic por ordenador y otra a la 
animación tradicional, estas ‘cla¬ 
ses’ serán impartidas por estu¬ 
diantes de la ECAM (Escuela 
de Cine de la Comunidad de 
Madrid) especializados en 
Animación. 

-También se realizará un tutorial al 
juego japonés del ‘Go’, una especie de 

juego de las damas, para realizar, una vez aprendido el concepto por todos 
los participantes, un torneo. 

Y no sólo esto si no que habrán actividades constantemente para que la gente no 
se aburra, Je guste lo que le guste (manga, europeo, americano...). 


6 












Se rumorea que tras el éxito en Japón 
de “Manmachine interface” (la 
segunda parte de Ghost in the shell” 

, que planeta esta planteándose editar 
esta obra a pesar del coste de sacar al 
mercado un manga el cual es en su 
mayoría a color. Sinceramente a mi 
no me importa a cuanto lo saquen, 
cueste lo que cueste me lo comprare 
y si hay que ahorrar se ahorra, que 
para algo es el sensei Shirow., es muy 
posible que salgaen en un formato 
similar a los tomos económicos de 
japón. Si, he dicho económicos por 
que en japón se edito en dos versio¬ 
nes una versión prestigio de lujo con 
anotaciones de Shirow al precio de 
unas 9.000 yens, y otra mas asequi¬ 
ble al bolsillo del otaku medio que 
no podía permitirse el formato de 
lujo. 

Toren Smith, el traductor oficial 
de Masamune Shirow, estaba en 
negociaciones con el sesei para que 
retocara manmachine Inter face para 
poder publicarlo en Estados Unidos 
sin tener problemas con el Cómics 
Code, pero parece ser que Shirow no 
esta por la labor y si lo llega a hacer 
algún dia sera dentro de bastante tiempo. 

La segunda parte de Ghost in the shell 
a levantado mucha expectación y la pro¬ 
ductora I.G. (Blood, jin-Roh) ya le ha 
hechado las zarpas encima, y pronto 
(espero) aparecerá en nuestras pantallas la 
versión animada de Manmachine 
lnterface..la cuestión es si Mamoru Oshii 
sera otra vez e director de la genial obra 
Cyberpunk de Masamune Shirow. 






En Abril Norma lanzara el primer 
numero de de el manga de Shojo 
Kakumei Utena (Chiho Saito y 
Studio Be Papas) y Ranto (Satoru 
Akahori). 
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AL J-PoP 


S iempre se ha hecho referencia en 
occidente al “otaku” como una 
persona ligeramente obsesiva con 
el tema del manga y el anime. 

Y por lo tanto debería ser normal r 
que un fanático del comic japonés 
no viera más allá de sus películas o 
las cuatro esquinas de un manga. 

Hay que reconocer que en ocasio¬ 
nes eso es cierto, pero no del todo. 
Cualquier otaku, más bien la 
mayoría, sufrimos una evolución a 
lo largo de nuestras experiencias 
como apasionados de la cultura 
nipona que nos lleva a explorar 
caminos que otras personas des¬ 
graciadamente nunca verán, y a 
expandir nuestros límites hasta V 
fronteras normalmente vedadas a la 
gente “normal”. 

En un principio un otaku vive feliz 
con sus personajes, historias y extraños 
artefactos, mágicos o tecnológicos. 
Cada vez que abres un tomo o capítulo 
todo se transforma en aventuras, emo¬ 
ciones... pero al cabo del tiempo, eso 


Por YoshiMaligno 


deja de ser habitual. Empiezas a buscó¬ 
le los fallos a todo aquello que te llega; 
revisas lo antiguo y descubres cosas que 
antes habías pasado por alto. Vamos, 
que te rallas. Es ahí cuando llega uno de 
los momentos de crisis (otro llega cuan¬ 
do te das cuenta de que te hace falta una 
fortuna para ir a Japón, y sabes que no 
la tienes). Lo que sucede a partir de ahí 




varía dependiendo de la personalidad. 
Se puede estancar ahí, abandonar la 
pasión que había hasta entonces, o evo¬ 
lucionar. Evidentemente, vamos a 
hablar de la tercera opción, que es la 
que nos interesa. 

Si el manga y el anime han 
calado suficientemente en el 
sujeto, y le ha picado la curio¬ 
sidad como para adentrarse 
más en la cultura japonesa, 
es muy probable que lo pri¬ 
mero que descubra es el J- 
Pop. ¿Por qué precisamente 
esta faceta del ocio japonés? 
Muy sencillo. Uno de los 
artículos imprescindibles en 
la “Otakuteca” son los CDS 
de sus series favoritas: origi¬ 
nal soundtrack, image 
álbum, drama álbum... dis¬ 
tintas variaciones de la músi¬ 
ca que cada anime lleva con¬ 


sigo (sin contar el resto de su merchan- 
dising). Esto lleva inevitablemente un 
ligero conocimiento de la música que 
suena en japón: el j-Pop. Fenómeno de 
masas, mueve millones de yenes, aun¬ 
que tan apenas un 1% sale de allí de 
forma oficial. Desde luego, esto no es 
impedimento para que el otaku se las 
apañe en su ardua tarea de conseguir 
hasta lo más rebuscado: Internet, 
salones especializados, correo... 
los canales de abastecimiento 
son intrincados pero efectivos. 

Se podría decir que este 
cambio en el aficionado es una 
muestra de madurez intelec¬ 
tual, o quizás una forma de 
mantener viva la ilusión, pero 
lo que importa es que desde 
ese momento, el panorama 
que se abre ante uno es fasci¬ 
nante y verdaderamente 
amplio. Unos se dirigen hacia 
el J-Rock, otros descubren lo 
alocada y colorida que es la tele¬ 
visión japonesa, unos pocos se deciden 
a viajar a Japón... lo que importa es que 
todo vuelve a recobrar su color, las 
series de manga o anime cobran signifi¬ 
cados hasta entonces invisibles, y el 
otaku vuelve a ser realmente feliz. Y si 
no que me lo digan a mí, que desde que 
descubrí a “Every Litde Thing”, todo 
es más bonito, los pajaritos cantan can¬ 
ciones cada mañana, el rocío brilla en 
las flores por la mañana... vaya, esto 
parece un anuncio de detergente. 

Lo dicho, si alguien está leyendo 
este artículo y aún no se ha interesado 
por el mundo del J-Pop, que se mueva 
un poco e investigue acerca de este 
fenómeno. Puedo prometer que la bús¬ 
queda valdrá la pena; y si ésta música no 
le convence, seguro que en el camino 
encontrará algo que le fascine. 


YoshiMaligno 
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Hand Maid May es la historia de un amor imposible 
entre una cybermuñeca de veinte centímetros y un 
joven estudiante llamado Kazuya Saotome. La muñe¬ 
ca se hace llamar May y en su amor encontrará múl¬ 
tiples dificultades, ya no sólo por su tamaño, sino 
debido a la gran cantidad de pretendientes con las 
que contará nuestro protagonista. Con todos vos¬ 
otros, Hand Maid May. 


HAND MAID X 
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vecina, Kasumi Tani, la cual además es 
la hija del dueño del piso donde vive 
Kazuya. Fracaso tras fracaso logra pro¬ 
gramar una especie de pulpo al que 
llama Ikalia, el cual posee una inteligen¬ 
cia artificial que lo hace prácticamente 
humano. Así Ikalia puede dar los bue¬ 
nos días, repetir palabras e incluso 
aprender cosillas. 

Kazuya vuelve a sus clases cuando 
es “atropellado” por Koutaru Nanbara, 
el rival más directo de su infancia. Éste 
le ofrecerá un programa de ordenador 
el cual le permitiría acceder de forma 
gratuita a todos y cada uno de los archi¬ 
vos que nuestro protagonista desee. La 
oferta es más que generosa, por tanto 
Kazuya, no dudará un momento en 
aceptar semejante obsequio. Lo que éste 
no sabe, es que en el momento en el que 
lo introduzca en su ordenador, 
Nanbara será informado cautelosamen¬ 
te de los últimos avances que vaya 
haciendo en la construcción de robots. 
De ésta manera, Kazuya nunca más, 
estaría más adelantado técnicamente 
que Nanbara. 

Tras instalar el susodicho programa, 
se hace un pedido de una cybermuñeca. 
Pero como Kazuya está tan impresiona¬ 
do por el efecto producido por el dicho¬ 
so programilla, no se da cuenta. 


E xisten hoy en día miles de series 
en Japón, pero cuya trama no 
termina de cuajar entre el aficio¬ 
nado público otaku. Demasiado 
futurista en algunos casos y quizás exce¬ 
so de situaciones imposibles que no se 
las llega a creer ni el más fantasioso. Es 
por eso por lo que series más acordes 
con nuestro recién empezado siglo 
XXI, son las que triunfan verdadera¬ 
mente entre los televidentes. Si miramos 
un poco hacia atrás, nos damos cuenta 
que series como Marmalade Boy o la 
mítica ya, Ranma Vi fueron éxitos sin 


precedentes en el planeta 
entero. Sin embargo y 
muy a pesar de sus segui¬ 
dores, obras como 
Bubblegum Crissis o 
Patlabor, por citar algu¬ 
nas, cuentan con tantos 
^detractores como admiradores. La serie 

que a continuación repasamos en este 
número es una auténtica joya que, si 
bien carece del realismo apropiado para 
una mente totalmente objetiva, es una 
verdadera maravilla en cuanto a guión, 
dibujo, música y rebosa calidad, frescu¬ 
ra y juventud en cada 
segundo que vemos. 


Hand Maid May 
nació en Japón el pasa¬ 
do año y consta de 11 
capítulos a cuál más 
entretenido y diverddo. 
Además en algunos 
momentos (bueno,... 
en muchos) somos sal¬ 
picados con pequeñas 
dosis picarescas que 
harán las delicias de 
más de uno. Si a esto le 
añadimos un ya citado 
dibujo más que exce¬ 
lente nos queda una 
magnifica obra de arte 
que nadie, ninguno de 
vosotros se debería 
perder. 




Kazuya Saotome es 
un estudiante de infor¬ 
mática que se encuen¬ 
tra en el curso superior. 
Está obsesionado en la 
construcción de un 
robot perfecto. En sus 
numerosos intentos 
cuenta con el apoyo de 
su guapa y, por qué no 
decirlo, pechugona 

J 




















































Instantáneamente le llega su 
paquete de manos de una extraña 
mensajera. El reembolso contie¬ 
ne una preciosa muñeca del 
tamaño de un pitufo. Como 
curiosidad haced incapié en el 
sonido que hace May (que así se lia 
mará) cuando se mueve. ¿Se trata de un 
kodoma de la princesa Mo no no ke? A 
partir de aquí comenzarán las aventuras, 
desventuras y líos amorosos de Kazuya, 
Kasumi y May. 

Además de los ya citados persona¬ 
jes, la serie se completa con más, a cada 
cuál más simpático y carismáti- 
co. Presentemos un poco 
detalladamente a cada uno de 
ellos. 

Kazuya Saotome: Es 

un muchacho de 19 años. Es 
el protagonista de Hand 
Maid May. Apasionado en la 
construcción de robots, es el 
responsable creador de 
Ikalia. Se verá envuelto en 
más de un enredo sentimen¬ 
tal, ya que debido a su ino¬ 
cencia y espontaneidad, 
logrará hacerse con el 
corazón de casi todas las cybermuñecas. 

May: Es la cybermuñeca 
que Kazuya pide a través del 
citado programa de 
Nanbara. Es diminuta y está 
empecinada en agradar 
como sea a su compra¬ 
dor. Además consigue 
estudiarle de manera 
absolutamente genial, 
de la forma que acaba 
conociendo a Kazuya 
mejor que él mismo. 

Apasionada de las teleno¬ 
velas románticas pronto que¬ 
dará prendada de los encantos 
de su dueño. Al ser una cybermuñeca 
tiene ciertos poderes, como cambiar de 
canal o subir el volumen de la televisión. 
Además necesita ser recargada ya que su 
batería se gasta, algo así como un telé¬ 
fono móvil. No perdáis detalle de 
dónde se conecta el cable a May a la 
hora de efectuar dicha recarga. 


J U 


Kasumi Tani: 

Preciosa veci¬ 
na de Kazuya. 

Es realmente 
quien pri¬ 
mero esta 
pilladita por el 
prota. Pero con 
la llegada de 
May, Kei y el resto de las 
cybermuñecas, se sentirá 
amenazada. Posee un gran 
carácter y un par de razones 
que alegran los corazones, 
cosa que además sabe y lo 
hace constar en numerosas 
ocasiones. Es gentil y amable por lo 
que no duda en entablar amistad con 
la pequeña May y adoptar a Reena, la 
siguiente cybermuñeca. Su edad es de 
18 añitos. 


Reena: Esta niña 
es encontrada en mitad 
de la calle. En un primer 
momento intenta enga¬ 
ñar a nuestro amigo 
Kazuya, pero al final y 
debido a los poderes 
de los que hace gala 
cuando llora, da a conocer 
que se trata de una cyber¬ 
muñeca, eso sí, del tamaño 
de una niña de su edad 
aparente. Se lleva muy 
bien con Ikalia, el robot 
pulpo creado por Kazuya, y con 
Kasumi, la cual hará de tutora de la 
niña. A pesar de ello y casi heredado de 
su nueva hermana mayor, Reena se 
pegará media serie en casa de Kazuya. 
* A pesar de su corta edad es una buena 
compañera de May a la hora de seguir 
los culebrones en la televisión, y ade¬ 
más está enamorada platónicamente 
de... adivináis? 


Ikalia: Es el robot construido por 
Kazuya Saotome. Posee una gran inteli¬ 


gencia artificial que le permite pensar de 
forma razonable. Se lleva estupenda¬ 
mente con Reena y está muy bien edu¬ 
cado. Además es un personaje clave en 
la educación de la niña en alguno que 
otro capítulo. 


Koutaru Nanbara: Rival de 
Kazuya desde su más tierna infancia. 
Desde pequeño y a pesar de poseer 
mucho dinero para comprar cualquier 
mecanismo, siempre ha sido un segun¬ 
do lugar detrás de Kazuya en la presen¬ 
tación de nuevos robots de juguete. 
Este hecho le molestará bastante por¬ 
que además y como él dice en numero¬ 
sas ocasiones, Kazuya es pobre y él no. 
Será el responsable del encargo de May 
ya que fue el que le facilitó el programa 
para rastrear los últimos estudios que 
fuera haciendo Kazuya. Una vez entera¬ 
do de la existencia de May perseguirá a 
nuestros protagonistas para hacerse con 
ella. Ya que según él es el robot más 
avanzado y por tanto, a de ser suyo. 


Sara: Es la extraña 
mensajera que lleva a 
May a Kazuya. Proviene 
de China y en un primer 
momento, es muy amable 
y gentil, pero al no ser 
pagada (y es que May 
cuesta dinero como cual¬ 
quier cosa que te com¬ 
pres, vamos) transforma 
su carácter. Sara se unirá 
a Nanbara formando 
una cómica pareja de 
villanos, que harán 
las mil y una hazañas 
para conseguir a la pequeña cybermuñe¬ 
ca. Al final se descubrirá que Sara tiene 
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algo que ver con ella y con Reena y con 
Kei... en fin... creo que he hablado 
demasiado... 



Kei: En el intento 
de conseguir atrapar a 
May, Sara y Nanbara 
ponen a su servicio a una 
nueva cybermuñeca lla¬ 
mada Kei. Es extrema¬ 
damente inteligente y / 
el objetivo principal 
de ésta es intentar ave¬ 
riguar como es real¬ 
mente el funciona¬ 
miento de May. A 
pesar de que en un 
primer momento parece 
conseguirlo, va a ser tarea 
hercúlea y por tanto y al estar tanto 
tiempo en contacto con Kazuya, acaba¬ 
rá enamorándose de él, provocando los 
celos inmediatos por parte de May y 


Hand Maid May es todo un evento 
en Japón y debido a ello y a pesar de su 
corta edad, cuenta con una extensa can¬ 
tidad de CDs que recogen la banda 
sonora de la serie y unas cuantas delica- 
tesen más que serán muy de agradecer 
para todo aquel que logre (tarea fácil) 
engancharse a la serie. Son un total de 
siete CDs a cuál más atractivo. El segun¬ 
do y el tercero recogen fielmente la 
banda sonora de la serie, es decir, la 
musikilla que va sonando de fondo a 
medida que desarrolla la acción. El 
resto son compactos interpretados por 
grupos del calibre de P-Chicks, conoci¬ 
das por el público otaku por alguno de 
sus álbums de J-Pop, que por citar algu¬ 
no por ejemplo podríamos hablar de 
Jump. Además los avispados chicos de 
Pioneer incitan , ya no a la compra de 
los compacts, si no a la inevitable mira¬ 
da de cada una de las portadas, apare¬ 
ciendo en alguna de ellas, las chicas pro¬ 


tagonistas completamente desnudas. 
Increíble amiguillos enfermos. Son 
dibujos, son dibujos.... H_H 

En cuanto a los actores de doblaje 
de la serie, se ha arriesgado a introducir 
voces nuevas en los personajes princi¬ 
pales y voces ya clásicas en otros. 
Hagamos repaso a cada uno de estos. 

La voz de May corre por parte de 
María Yamamoto, una joven promesa 



Kasumi. 



Mami: Es la cybermuñe¬ 
ca que viene del futu¬ 
ro. Completa la cifra 
de muñecas apareci¬ 
das en la serie y la 
misión encomendada 
por parte de sus due¬ 
ños es la de conseguir 
que las cybermuñecas sean 
mejor tratadas ya que su 
única finalidad es proporcio¬ 
nar amistad y buenos senti¬ 
mientos a sus dueños. Poco 
más se puede decir de esta 
chica que se caracteriza por 
ser de procedencia americana y no japo¬ 
nesa como el resto de sus compañeras. 


Sr.Shikishima: Misterioso perso¬ 
naje clave en el desarrollo de la serie. Es 
inquilino de Kasumi y no paga el alqui¬ 
ler del piso. No os avanzaré nada más de 
él para no fastidiaros nada. 
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de 19 años que borda a la perfec¬ 
ción cada uno de los matices 
sentimentales que a lo largo de i 
la serie nos va presentado la I 
pequeña cybermuñeca. Takashi 
Minako se 


\ haciendo de madre de la chi- 
\ nita) o de la mismísima 
Oh, mi diosa haciendo de 
Belldandy. Esta mujer ha 
participado en numerosas 
W series además de estas dos, 
pero citemos alguna más como 
Marmalade Boy y pasemos a 
otro asunto. 


encarga de la dulce 
voz de Kasumi. Hikami Kyoko hace 


“Raqueta de Oro” o a “la panda de 
Julia”? 

Para concluir ya y como todos 
podéis haber adivinado ya, es una serie 
magnífica que conseguirá cuajar entre 
todos los aficionados y que si quizás 
tenga un fallo. La brevedad de diez capí¬ 
tulos, pero bueno, otras series del cali¬ 
bre de VideoGirl Ai tienen únicamente 
6, y nadie dice nada. En fin, El and Maid 
May, muy recomendable para todo afi¬ 
cionado otaku que le gusten los pastelo¬ 
nes, las chicas bien dotadas y las situa¬ 
ciones que por dantescas te hacen reír 
como un tonto frente a la pantalla del 
televisor. 


Takashi Minako/ 
Kasumi 


lo propio con la voz de Sara, la mensa¬ 
jera. La voz de Minako nos recuerda a 
otras series como Card Captor Sakura 


Debido al éxito de la serie en Japón, 
se ha recopilado en 5 DVDs las aventu¬ 
ras de Saotome y compañía, los cuales, 
los podréis conseguir únicamente si vais 
de turistas al país del Sol Naciente. Una 
pena, menos mal que existen las tiendas 
de importación que si no, no sé que 
sería de muchos de nosotros. 


Hikami Kyoko/Sara 


(Nakagawa) o Digi Charat (Usada 
Hikaru). De la voz de Kei, se encarga 
Minarni Omi. Su voz también nos es de 
sobra conocida por su participación en 
Digi Charat (Minagawa Takurou). Y 


Alberto Diez 
“GuiLe” 


Como curiosidad y como punto 
por el cual, muchos de vosotros 
igual os apuntabais a ver la serie, los 
culebrones o telenovelas que ven 
May y Reena están dibujados como 
en series de principios de los ochen¬ 
ta. ¿A alguien no le recuerda a 



por último y ésta sí que nos sonará a 
todos, le llega el turno a la actriz de 
doblaje que pone la voz a Mami. Se 
trata de Inoue Kikuyo, la cual la hemos 
podido escuchar en series como Card 
Captor Sakura (más bien en la película 





















































econozco que siempre me han 

R encantado las historias del espa¬ 
cio. Cualquier aventura que 
transcurra en los lejanos confi¬ 
nes de otras galaxias me han producido 
una sensación especial. Si a eso le 
sumamos la inevitable atracción que 
suponen los Mechas, el cóctel empieza 
a ser muy apetecible. Y si además le 
añadimos los toques justos de romanti¬ 
cismo, con unas goütas de humor, a 
veces de forma generosa, es imposible 
resistirse a tan explosiva aventura. 

LflUSTORW 

Vandread nos traslada a un lejano y 
alternativo futuro en el cual los sexos 
femenino y masculino se llevan... bas¬ 
tante mal, por decirlo de alguna mane¬ 
ra. En algún punto del tiempo, hombres 
y mujeres parece que se han separado, 
ocupando planetas distintos y cortando 
toda comunicación. Tanto es así, que 
los hombres (casi todos) creen que las 
mujeres son demonios horribles que se 


comen a sus enemigos. La 
serie comienza en el momen 
to en que desde el planeta de 
los hombres se fleta una nave 
(Ikazuchi), en la que se va a probar 
un nuevo armamento, los Bangata, 
unidades robóticas pilotadas. En 
esa nave se cuela nuestro protago¬ 
nista, Hibiki Tokai, un jovenzuelo 
que trabaja en la cadena de montaje 
de los Bangata, y lo hace porque le 
han engañado para que robe uno de 
los robots, en plan apuesta machitos. 
El problema para él es que la nave 
despega antes de lo que se esperaba, 
es descubierto y encarcelado, con la 
vigilancia de un robot con forma de 
huevo. 

Por si eso fuera poco, la nave es 
atacada por mujeres piratas, y los 
Bangata no pueden hacer práctica¬ 
mente nada, ya que los atacan por sor¬ 
presa. Para evitar que capturen toda 
la nave, los mandos separan su sec¬ 
ción de el resto de la nave, donde 


está el resto de la tripulación (cobardes). 
Un grupo de mujeres se interna en la 
nave, y capturan a todos los hombres, 
excepto a 3, Duero Mcfile, que resulta 
ser un inteligentísimo doctor; Bart 
Garsus, un bocazas liante y cobarde que 
estaba en la nave ofreciendo comida 
sintética a los soldados, y por supuesto 
Hibiki, nuestro prota. Este último se 
encuentra por casualidad con una extra¬ 
ña jovencita, también de las piratas, que 
parece estar obsesionada con los extra- 
terrestres, y le llama desde un primer 
momento Sr. Alien. Mientras, desde el 
centro de mando separado, se decide 
torpedear la nave capturada para evitar 
que las mujeres se la queden, lo que 
obliga a éstas a huir rápidamente. Por 
desgracia, quedan atrapados Hibiki y la 
chica, y los torpedos alcanzan la nave... 

Por supuesto, los dos sobreviven 
(faltaría más). A partir de allí la serie se 
desarrolla con dos hilos principales: la 
relación entre hombres y mujeres, que 
es la que da la vena cómica a la historia 
(o la romántica), y Ja parte seria, 
provocada por la aparición de 
una extraña y desconocida 
raza alienígena que quiere 
destruir tanto a hombres como a 
mujeres. Lo demás... lo veréis si 
llega a editarse en España (si 
por favor, si si si). 


LOS PERSONAJES 

Y el hecho de separar los dos 
sexos como razas distintas, y que 
no conozcan nada los unos de los 
otros, da mucho de sí, pero ade¬ 
más, cada personaje tiene una 
personalidad especial que 
consigue realmente dar 
mucho de sí; desde Meia, la 
jefa del escuadrón de ataque y su men¬ 
talidad de “vivo para el combate”, hasta 
Gascogne, la jefa de la sección 
de armamento de la nave pirata, 
que tiene una clara visión de la 
vida. Prácticamente todos los 
personajes tienen algo que 
decir o aportar. 

Hibiki Tokai: El prota¬ 
gonista es el típico chaval 
con ganas de comerse el 
mundo y algo inocente, que irá 




























aprendiendo a lo largo de la historia 
valiosas lecciones a base de leches (la 
mayoría de las veces). Por supues 
to, se enamora de Dita, la chica 
que lo encuentra, aunque él no 
reconozca en ningún momen¬ 
to. Pilota su Bangata, modifica¬ 
do por el centro de energía de 
la nave de los hombres (uno de 
los misterios de la serie). 

Dita Liebely: Esta chica es ' 
un auténtico torbellino, siempre 
detrás de Hibiki, y con una más 
que irrefrenable afición por los 
alienígenas. Simpática y aún inex 
perta, aporta el ingrediente 
romántico a la serie, por su rela¬ 
ción con el protagonista, 
por supuesto tendrá sus altiba¬ 
jos. 

Duero Mcfile: Es un impre¬ 
sionante médico de la eLite de 
los hombres. Inteligente, obser¬ 
vador y atento, siempre es el 
miembro más estable de los tres 
hombres en medio de cualquier 
problema. 


Bart Garsus: Lo dicho, 
bocazas, mentiroso, fanfarrón y 
cobarde son algunas de las f ‘vir¬ 
tudes” de este curioso joven, que 
siempre se las apaña para sobrevi¬ 
vir (a base de llorar o correr, por 
supuesto). 


Magno Vivan: Es la 
matriarca y jefa de las piratas. 
Una anciana con más 
riencia que Matusalén. Lleva 
la nave con justicia y sobrie¬ 
dad, en medio de tantos per¬ 
sonajes jóvenes y alocados. 


Meia Gisbon: Lidera la 
escuadra de naves de ataque 
piratas, fría y dura como el 
hielo, descubriremos a lo 
largo de la serie la carga emo 
cional que lleva oculta, y 
nos sorprenderá con deta 
lies de gran sensibilidad. 

Buzam A. Calessa (B.C.) 
Es la subcomandante de la 
nave. Ayuda a la anciana 
con gran inteligencia, ya que 
es mayor que la media de la 
nave. 


Hay más personajes, por 
supuesto, pero es mejor que 
los descubráis vosotros. 

Hay prácticamente de 
todo, incluso la mascota de 
la nave, Pyoro, que es el 
robot que vigilaba a Hibiki 
en su celda, y que guarda 
numerosos secretos en 
interior. 


LOS MECHflS 

Poco se puede decir en 
este apartado, y digo poco, 
porque es mejor no empezar, 
que no acabaría nunca. 
Todas las escenas del espacio 
están desarrolladas mediante 
el uso del ordenador, así que 
imaginaros los resultados 
que se pueden obtener. Los 
diseñadores 3D, sencillamen¬ 
te impresionantes; tanto las 
naves como los bangatas, o 
su fusión, te dejan con la 
boca abierta. Los alienígenas 
también están diseñados 
impecablemente, de formas 
extrañas pero sin llegar a ser 
incomprensibles. Y las bata¬ 
llas que se suceden a lo largo 
de la serie son realmente 


Dita acaba de ver un Alien, 
no todos nos lo tomaríamos 
.tan bien 


espectaculares, sobre todo la primera, 
entre hombres y mujeres pirata. 

En las escenas 2D, naves y robots 
también están hechos sin ningún fallo, 
de forma que no destacan con el resto 
de la imagen o al contrario. 

Sinceramente, es casi de lo mejor 
que se ha hecho últimamente. 


LflflNMflOON 


Sin dudarlo en ningún momento, se 
merece un 10. Aparte del hecho de que 
esta serie sólo tiene 13 capítulos, está 
realmente muy cuidada, sin tan apenas 
fallos perceptibles. El diseño de perso¬ 
najes es bastante realista (si no nos fija¬ 
mos en los peinados imposibles) y man¬ 
tiene una suavidad en cualquier 
momento muy agradable a la vista. 
Escenarios muy coloridos pero no estri¬ 
dentes, escenas de combate llevadas 
realmente muy bien... estaría todo el 
artículo lanzando elogios, pero seguro 
que ya os habéis cansado de oírlos. 


En definitiva, una serie que puede 
satisfacer a la mayoría de otakus espa¬ 
ñoles, si alguna vez llega aquí. Es una 
serie estándar en el universo de historias 
del espacio, pero presume de varios 
puntos muy originales que impiden que 
apartemos nuestra vista de la pantalla. Y 
con semejante calidad, ¿quién se puede 
resistir? 


El Yoshi Maligno 
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e l subtítulo lo dice todo: “una 
serie de robots no muy dife¬ 
rente”. Y es que Chikyú Bóei 
Kigyó Dai Guará (literalmente, 
“Dai Guará, Protección Terrestre, S.A.”) es 
una nueva serie de mechas que bebe 
muy directamente de las mismas aguas 
que grandes del género como Gunáam , 
Ma^inger Z o Evangelion. En Abril, 
Selecta Visión sacará al mercado los 
vídeos de esta poco original pero muy 
entretenida serie traducida por vuestro 
sensei de japonés en Dokan , un servi¬ 
dor, Marc Bernabé. 

ARGUMENTO 

Estamos a principios del nuevo 
milenio, diez años después de una feroz 
guerra contra unos seres llamados 
“heterodyne”. En realidad, los hete- 
rodynes son simples fenómenos natura¬ 
les producidos por “vibraciones atmos¬ 
féricas” que parece ser que atraen a 
estos seres de otra dimensión. La ver¬ 
dad es que los heterodynes no son muy 
listos, y se dedican básicamente a vagar, 
destruyendo todo lo que encuentran a 
su paso. 

Diez años antes, se contruyó un 
gran robot que fuera capaz de enfren¬ 
tarse a los heterodynes y derrotarlos, el 
Dai Guard. Tras conseguir destruir a 
los heterodynes que asolaban japón, 
cual múltiples Godzillas, el Dai Guard 
cayó en desuso, lo que favoreció que 
una empresa. Seguros de Protección 
Siglo XXI, comprara el robot y 
lo utilizara como reclamo publi¬ 
citario, meramente como una 
enorme pieza de museo. 

AKAGI, EL PILOTO 

Pues bien, la historia empieza 
cuando un nuevo heterodyne 
aparece no se sabe bien cómo y 
amenaza la bahía de Tokio. 




Todos los habitantes de la ciudad, í 
indefensos, están a punto de huir y de V* 
ser desalojados, cuando Akagi, un 
simple empleado de la Sección 2 de 
Publicidad de Seguros c 
Protección Siglo XXI, que se v '^ 
dedica a hacer de muñeco humano 
delante del Dai Guard y a repartir glo¬ 
bos a los niños, se obstina en que él 
confía en el Dai Guard y que cree que 
lo podrá pilotar para derrotar al mons¬ 
truo. Entonces, el tozudo Akagi consi¬ 
gue convencer a sus compañeros de 




sección Aoyama e Ibuki para que le 
ayuden a pilotar el súper robot, puesto 
que se requieren tres integrantes para 
hacerlo: el piloto principal (Akagi), el 
ingeniero de sistemas (Aoyama) y la 
navegadora (Ibuki). 

Pues bien, los tres logran subir al 
robot y logran hacer huir a ese hete¬ 
rodyne, de forma poco ortodoxa, por¬ 
que debido a su inexperiencia causan 
casi más daños materiales a los edificios 
y al propio Dai Guard que los que 
habría provocado el mismísimo hete¬ 
rodyne. 

Y ENTONCES^. , ^ V 

A partir de ese momento, los hete¬ 
rodynes aparecerán sin cesar, cada vez 
con mayor frecuencia, lo que provocará 
que el Dai Guard deje de ser un mero 
objeto decorativo para convertirse en la 
esperanza de Japón contra los horribles 
heterodynes. En un principio, Akagi, 
Aoyama e Ibuki serán los responsables 
de pilotar al robot, y la Sección 2 de 
Publicidad se encargará de su manteni¬ 
miento y movilización. Sin embargo, la 
empresa no está muy dé acuerdo con 


ello, y en posteriores 
/ episodios veremos 
v como Akagi y la 
^ Sección 2 se enfrentan 
a problemas porque 
les quieren arrebatar al 
Dai Guard, entrando también en escena 
problemas de tipo político-militar, 
intromisiones del Ejército de la ONU y 
oscuras tramas en el seno de la misma 
empresa. 

¿UN PLAGIO? 

Bueno, ya hemos visto 
que el argumento no es nada | 
del otro mundo, pero es que lal 
sensación de familiaridad parai] 
con esta serie aumenta sobre¬ 
manera cuando vemos al robot, 
muy parecido a un celebérri¬ 
mo Gunáam , o cuando vemos 
a los enemigos a los que se enfrenta el 
Dai Guard: esos heterodynes son como 
mínimo primos-hermanos de los após¬ 
toles de Evangelion. En la serie abundan 
este tipo de guiños, que en algunos 
casos dejan de ser guiños para conver¬ 
tirse casi en auténticos plagios descara¬ 
dos, unos guiños que nos remeten a 
series de robots de toda la vida, como 
Ma^inger Z (hay una escena en la que 
Akagi hace un “puños fuera” poco 
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ortodoxo: arrancando literalmente la 
mano del Dai Guard y lanzándosela con 
la otra mano al monstruo), y muchas 
otras. 

Sin embargo, la serie, pese a no ser 
nada del otro mundo en lo que a origi¬ 
nalidad respecta, es una obra muy reco¬ 
mendable por sus altas dosis de entrete¬ 
nimiento en estado puro. Cada uno de 
los episodios nos presenta una historia 
distinta, una historia en la que invaria¬ 
blemente el Dai Guard deberá enfren¬ 
tarse a un heterodyne. La verdad es que 
si te gustan las series de mechas, sería 
casi un crimen perderse este Dai Guará. 


La serie, producida por Xebec (que 



tras esta serie produciría el auténtico 
boom Love Hiña, que ojalá podamos ver 
algún día por aquí) es muy buena en lo 
que se refiere a diseños de personajes y 
animación, y argumentalmente es com¬ 
plicada pero a la vez sencilla (complica¬ 
da por sus situaciones político-militares, 
sencilla por el argumento de “robot-se- 
enfrenta-a-monstruo ,J ). 

Selecta Visión va a editar los 26 
episodios de los que consta la serie en 
vídeo y en un futuro, en DVD, a partir 
del 25 de Abril a razón de un vídeo por 
mes, siendo precedida esta edición por 
un pase de la serie a finales de mayo en 
el Canal Buzz, de la plataforma Vía 
Digital. Una serie que vale bastante la 
pena. 

LA TRADUCCIÓN J 

Como comentábamos en 
la introducción, un servidor, 
junto con Verónica Calafell, 

ha sido el encargado de tra¬ 
ducir la segunda mitad de la 
serie del japonés al castellano 
(la primera mitad de la serie 
se tradujo no del japonés 
sino del italiano. No comment). 

Hace unos meses, concretamente en 
la Dokan 30, comentamos los proble¬ 
mas y quebraderos de cabeza que nos 
dio la traducción de los juegos de pala¬ 
bras y el lenguaje utilizado en la diverti¬ 
dísima serie Crayon Sbin-cban . 

Pues bien, un tiempo después de 
terminar con Sbin-cban, nos enfrenta¬ 
mos a una serie radicalmente distinta y 
con unos problemas de traducción muy 
diferentes. 

Ante todo, Dai Guard es una simple 
serie de robots gigantes, pero cabe 
constatar que dentro de la serie ocurren 
muchas situaciones comprometidas 
relacionadas con los cuatro poderes que 
se disputan el control y la potestad 
sobre el Dai Guard. Ante todo, tenemos 
a la empresa propietaria, que no quiere 
soltar esa maravillosa máquina que le 
puede proporcionar una publicidad 
realmente impactante. Luego, tenemos 
al propio gobierno japonés, al ejército 
de las Naciones Unidas y a las propias 
Fuerzas de* Autodefensa de Japón, que 
por la Constitución sólo pueden atacar 
para defenderse. 

Todo este follón lleva a una serie de 



situaciones muy comprometidas política 
y militarmente, en los que se discuten a 
fondo temas políticos y militares, con¬ 
versaciones plagadas de tecnicismos lle¬ 
vadas a cabo en un lenguaje digno de las 
incomprensibles sesiones de nuestro 
Congreso de los Diputados. 

Por otra parte, los protagonistas de 
Dai Guard son meros ejecutivos, traba¬ 
jadores de la empresa Seguros de 
Protección Siglo XXI, y por supuesto, 
como ejecutivos, sus diálogos deben 
reflejar las mismas distancias jerárquicas 
que existen en una empresa real japone¬ 
sa, lo que provoca numerosos cambios 
de registro y variaciones radicales de 
vocabulario según el interlocutor. 

Dai Guard tiene un diálogo muchísi¬ 
mo más abundante que otras series de 
televisión (excepto Sbin-cban , que tam¬ 
bién tiene mucho diálogo), lo que, 
unido al hecho de que haya todo ese 
japonés técnico y político, haga de esta 
serie una de las de más difícil compren¬ 
sión. Es decir, que si vuestro japonés es 
básico y queréis aprender un poco vien¬ 
do algún anime en VO, Dai Guard NO 
es la serie que queréis ver, os lo aseguro. 

Al acometer la traducción de esta 
serie, hemos intentado siempre que nos 
ha sido posible utilizar un lenguaje acor¬ 
de con el original japonés, es decir, si en 
japonés es rimbombante, en castellano 
también lo es, si es coloquial, pues colo¬ 
quial eri castellano. Esto puede parecer 
de lo más evidente, pero en realidad es 
uno de los aspectos más difíciles de 
dominar de la traducción, y más si el 
original está en una lengua tan distante 
de la nuestra como es el japonés. 
Espero que el resultado final de los 
capítulos del 15 al 26 sea satisfactorio 
para todos vosotros. Como siempre, 
podéis escribir cualquier comentario 
y/o crítica al mail especificado bajo la 
firma. ¡Hasta la próxima! 

Marc Bernabé 
m-bernabe@dreamer s. com 


























DR. CHAMBALEE 


El retomo deI maestro: 

(lo nuevo de Katsura Sensei) 


B ueno...por partes, este mes 
veréis que la sección de Adult 
Zone no la hago yo y eso se 
debe a que este mes va a 
encargarse un auténtico profesional en 
el tema de doujinshi (mis respetos..valor 
y al toro). 

Así que como este mes tenia 
un poco de tiempo libre me he 
dicho, vamos a ver que hay por 
ahí, y ante mi sorpresa resulta que 
Masazaku Katsura ha vuelto a 
publicar ¡Albricias!. 

De todos modos no os hagáis 
muchas ilusiones porque se trata 
solamente de una historia cor tita 
de esas que nos gustan tanto y 
que el maestro K2R gusta tanto 
de realizar, sobre todo para des¬ 
cansar (ahora que I”S ha termina¬ 
do en Japón...ohh generalizado), 
y para realizar pruebas para expe¬ 
rimentar con diferentes estilos. Vamos 
nada nuevo, para cualquier hijo de veci¬ 
no que haya leído Zetman. 

Pero el caso es que Dr. Chambalee 
o Chambari según la traducción, es una 
historia bastante atípica, y que de ser 
profética anuncia un cambio de direc¬ 
ción bastante radical en la obra del cre¬ 
ador de Video Girl Ai. En primer lugar, 
adiós a los triángulos amorosos y a los 
amoríos adolescentes. Eso para empe¬ 
zar. Seguimos con la desaparición 
de...¿las tramas?, uy uy.todo ello regado 
con buenas dosis de sangre e introspec¬ 
ción psicológica y...¿seguro que estamos 
hablando de Masazaku Katsura?. 


Parece ser que harto de tanta ñoñe¬ 
ría nuestro dibujante favorito se ha pro¬ 
puesto realizar una obrita mucho más 
seria que sus predecesoras y ha conse¬ 
guido un manga mucho más oscuro e 
inquietante, con un protagonista vam- 
pírico. Bueno, ya vale de divagar, y pase¬ 


mos a la historia que seguro que es lo 
que más os interesa: 

Cincuenta años atrás el estudiante 
de medicina Greal Chambalee, camina 
hacia su casa en mitad de la noche 
cuando un maldito chupasangres deci¬ 
de tomarse un chupito de Chambalee. 
Curiosamente y por cosas del destino 
este vampiro es el mismo que a aterro¬ 
rizado a la familia del protagonista 
durante años. Greal no se resiste pero 
una vez mordido, lo rechaza como 
maestro y decide abandonar su sed de 
sangre humana para dedicarse a lo que 
de verdad le atrae, y con ayuda de sus 
recién adquiridos poderes, intenta ayu¬ 
dar a personas con enfermedades peli¬ 
grosas. Pero claro, en pequeños pueble- 
citos rurales es difícil pasar desapercibi¬ 
do con ojos blancos, colmillos de quin¬ 
ce centímetros y pelo casi albino. Así 
que Chambalee se dedica a peregrinar 
con la esperanza de llegar a ser acepta¬ 
do en algún sitio. 

Más o menos aquí será donde 
comience la historia, y supliquemos a 
Osamu Tezuka, patrón de los Otakus 
que al autor le permitan desarrollar un 


poco más la historia 
(sin pasarse porque si no ya sabemos lo 
que le suele pasar al señor 
Katsura).Bueno continuando con el 
tema, el caso es que en un momento 
dado a nuestro protagonista se le pre¬ 
senta un caso difícil de resolver, una 
joven adolescente (yum,yum), con una 
enfermedad incurable se presenta en su 
consulta por mediación de su padre 
para intentar salvarla. Sólo la des¬ 
esperación les lleva a recurrir a 
los poderes de Chambalee, pero 
las cosas no son tan sencillas 
como parecen porque en el 
mismo momento que Chambalee 
intenta usar sus poderes aparece 
su antiguo maestro y padre vam- 
pírico intentando que su hijo pro¬ 
digo vuelva a su regazo, ofrecién¬ 
dole por supuesto la oportunidad 
de salvar a la chiquilla. 

Bueno, ya tenemos planteado 
el dilema moral, pero sobre todo 
la oportunidad para que el bueno 
de Masazaku se dedique a experimentar 
como tanto le gusta. En primer lugar 
llama la atención lo oscuro de la histo¬ 
ria, reforzado por un aspecto gráfico 
realmente excelente, y algo alejado de la 
claridad y limpieza a la que el autor nos 
tiene acostumbrados. De hecho predo¬ 
mina más un tipo de dibujo más cerca¬ 
no al boceto a lápiz, subrayado por 
sabios toques de pincel (tiembla Frank 
Miller).Incluso los encuadres de página 
se salen de lo normal, presentándonos 
una viñeta por página, dando predomi¬ 
nancia al texto. 

En fin Serafín, que la verdad es que 
está muy bien para que nos vamos a 
engañar, y lo cierto es que esta pequeña 
obra de arte va a sorprender a mucha 
gente, sobre todo porque han desapare¬ 
cido los culos y las alusiones hentai mal 
que nos pese a algunos, para dar lugar a 
una historia sobria y bien contada. 
Vamos, como sólo Sensei Katsura 
puede hacer, cuando le dejan, o cuando 
le da la gana.... 

Motormouth 

4478M@filo2.umzar.es 
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1 ^^ 1 maestro Hiroyuki Utatane 
^ ha sido uno de los pocos 
^ mangakas que han consegui- 
^^rdo aunar crítica y beneficios 
comerciales, no sólo en nuestro país 
sino que también ha conseguido ese 
mismo éxito en su país de origen. 
Aunque parezca lo lógico, esto no es 
siempre lo habitual, y de hecho el 
estilo del maestro Utatane, así como 
lo retorcido de su mentalidad tienen 
bastante que ver con ese éxito. 
Intentaremos analizar aquí el por 
qué, aunque la labor se antoja ardua 
debido a las pasiones enfrentadas 
que levanta el autor. 

Conocido sobre todo, y quizás 
injustamente por su faceta de artista 
hentai, lo cierto es que el autor no 
tiene ningún tipo de dificultad para 
enfrentarse a cualquier otro género, 
(aunque eso sí, siempre dejando un 
pequeño espacio para las concesio¬ 
nes al erotismo más elegante de la 
actualidad). 

*** -» 
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Hasta la fecha, y dejando de lado 
sus colaboraciones para diseños para 
videojuegos, como el ya mítico Samurai 
Spirits, la obra de Utatane comienza en 


tai con éxitos supervenías en japón y en 
estados Unidos como Temptations, 
CountDown, y productos posteriores. 
Sin embargo esto no es lo único que se 
ha publicado. En nuestro país tuvi¬ 
mos hace relativamente poco la 
dicha de ver publicados los tomos 
de Seraphic Feather, obra de corte 
Ci-Fi, en la que el autor demuestra la 
riqueza de su estilo, sin alejarse del 
erotismo remanente que tan pingües 
beneficios le ha reportado. 


Del mismo estilo sería la ya casi 
legendaria Lythis, casi imposible de 
encontrar y de publicación más que 
dudable en nuestro país, porque ni 
siquiera las editoriales norte-ameri¬ 
canas, Eros Comix incluida, se han 
atrevido con una obra que combina 
sexo y tragedia a partes iguales, y en 
la que los kanjis, abundan lo sufi¬ 
ciente como para hacerla hasta 
ahora intraducibie (vamos, un poco 
lo que pasa en estos momentos con 
Neurohard, la obra de Shirow, que 
de publicarse sería un éxito seguro, 


su más temprana juventud como autor 
de doujinshis, lo que le dará la oportu¬ 
nidad de experimentar con su propio 
estilo sin la presión de las grandes 
compañías, con las que por otra parte 
tampoco parece guardar una buena 
relación. El otro factor decisivo proce¬ 
dente del mundo del doujinshi es la 
aparición de la que será posteriormen¬ 
te su compañero sentimental, que 
actualmente también se dedica a la 
publicación de doujinshis con un estilo 
que recuerda sospechosamente al de su 
compañero Hiroyuki.Como decíamos 
hasta el momento sus obras más cono¬ 
cidas se engloban en el ámbito del hen- 
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Y llegamos al punto delicado de la 
cuestión y el que quizás nos revele el 
autentico éxito de este autor, y es que 
encarna a la perfección el carácter polé¬ 
mico y contrapuesto del gusto japonés 
que es al fin y al cabo lo que ha hecho 
triunfar su cultura fuera de sus fronte¬ 
ras. La dicotomía belleza\simplicidad, 
elegancia\rusticidad, y sobre todo ero- 
tismo\muerte, que tan bien retrato en 
sus obras el malogrado escritor Yukio 
Mishima, es una constante en la menta¬ 
lidad nipona, que le da un carácter pro¬ 
fundo u reflexivo, pero que a la vez le 
permita liberarse en sus historia confi¬ 
gurando un ambiente cargado de malin¬ 
tencionada sordidez, lo que convierte 
sus dibujos en un auténtico tabú, y por 
lo tanto una delicia para todo aquel que 
disfruta explorando entre lo prohibido. 


En un artículo tan general estaría de 
más el comentar pormenorizadamente 
sus obras, aparte de que la mayoría de 
sus historias deben englobarse necesa¬ 
riamente en la zona para adultos de 
misma revista, pero sí es cierto 
en todas ellas vemos denomina¬ 


Motormouth 


pero que no hay Dios que se atreva con 
ella). 


Pero todo esto está muy bien, y 
también es cierto que sigue sin explicar¬ 
nos el por qué del éxito de un mangaba 
tan poco corriente, El primer punto a 
reseñar será por supuesto su estilo grá¬ 
fico. Hacía mucho tiempo que los tra¬ 
zos publicados no reunían tanta elegan¬ 
cia y belleza tan típica del más puro 
Nishiki-E japonés, presentando extre¬ 
midades tremendamente alargadas, 
pero sin rozar la desproporción, rostro 
cuidadosos en su simplismo. De hecho, 
leer un comic de Uta tañe, recuerda el 
observar esos primeros rollos de 
Shunga (grabados erótico japoneses del 
siglo XVIII), enfocados más a un ero¬ 
tismo elegante en su decadencia, que al 
simple morbo del desnudo. Toda esta 
experiencia en el campo del doujinshi 
primero y el hentai después le ha con¬ 
vertido en un guionista atípico, obsesio¬ 
nado por las pasiones humanas, que se 
refleja incluso en sus obras califi¬ 
cadas como para mayores de 16 
años. 


( VUNT 
DüWN 


dores comunes, señalando quizás como 
el más importante el gusto por la inno¬ 
vación y su exploración de los deseos 
reprimidos escondidos en la conciencia 
de sus lectores. 


Controvertido, separado del fan- 
dom japonés, y en estos momentos, 
incluso alejado de las grandes editoria¬ 
les que no se atreven a apoyarle, 
Uta tañe sigue creando sobre a corrup¬ 
ción humana un retrato interior, sacan¬ 
do el Dorian Grey que todos llevamos 
dentro, y que curiosamente esta triun¬ 
fando en otro país de doblemoralismos 
y puritanismo de panfleto como los 
U.S.A. ¿Será este su destino final, rele¬ 
gado al puesto de dibujante hentai?. Yo 
sinceramente lo dudo. 


í 
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E ste mes en el apartado más 
picante de DO KAN, 

vamos a comentar uno de 
los autores más importan¬ 
tes y vistosos en lo que se refiere a 
parodias eróticas relacionadas con el 
mundo de los videojuegos; me refiero a 
SACADO que publica bajo el sello de 
SALGADO COMIC PUBUSHLNG. 

Cabe decir que en el mundo de los 
videojuegos de lucha (los más atractivos 


para este tipo de H-doujinshis) hay dos 
que, aunque les pese a algunos, son los 
favoritos de gran parte del consumidor: 
la saga Street Fighter y la saga The King of 
Fighters\ Saigado ha publicado trabajos 
muy interesantes de ambas series, pero 
en este artículo (y sin que se ofendan 
los seguidores de la saga “capconiana”) 
me centraré en sus parodias eróticas de 
la saga de SNK. 

Saigado empezó a crear su obra más 
importante de la saga de The King of 
Fighters (y de toda su obra me atrevería 
a decir) en 1996, con la publicación The 
Yuri & Friends 96 , en la cual se nos 
narraba una historia bastante común en 
el género, pero que llamaba la atención 
por utilizar a los personajes femeninos 
de este juego; así pues aparecían Yuri 
Sakazaki (como era de esperar), Mai 
Shiranui, King y Kasumi Toudo y el 
argumento podría resumirse en lo 


siguiente: Hay un grupo de lucha¬ 
doras compuesto por Yuri, Mai y 
King, pero como Yuri ha de irse 
j para ingresar en el equipo de su 
hermano Ryo y Robert, necesi¬ 
tan una sustituía. Entonces apa¬ 
rece Kasumi a la cual le dicen que 
será del grupo si acepta hacer lo 
que hasta ahora hacían con Yuri 
(por supuesto hacen una demos¬ 
tración, y teniendo en cuenta que 
en esta serie Mai y King tienen 
atributos masculinos y femeninos, 
imaginaos la escena). 

En una segunda entrega titula¬ 
da The Yuri <& Friends 97, vuelven a 
aparecer nuestras chicas-travestís 
Mai y King, Yuri (la prota) y una 
nueva chica importante en el des¬ 
arrollo del juego: Chizuru Kagura. 
Esta vez, Mai y King están otra vez 
buscando compañera de equipo 
(quizás Kasumi se fue avergonzada 
y aterrada porque era muy puritana) y 
encuentran a Chizuru. Como en el 
anterior número, cogen a la “pobre” 
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por su belleza, precisión y porque nos 
parece que el autor se ha esmerado más 
a la hora de hacerlos. Pues bien, Salgado 
cuenta en su repertorio de publicaciones 
referentes a The King of Fighters , con los 
denominados FUUL COLORS. De la 
saga The Yuri & Friends por ejemplo, 
existen dos: en el primero de ellos, nos 
deleita con unos pin-ups a color de Yuri, 
Mai, Athena, Chizuru y Kasumi; y en el 
segundo, vemos una historia de cambio 
de parejas protagonizada por los herma¬ 
nos Terry y Andy Bogard junto con Mai 
y Blue Mary (no tiene desperdicio). 

El dibujo de Salgado se caracteriza 
fundamentalmente por ser bastante bri¬ 
llante y no deformar a las luchadores 
haciéndolas atractivas pero sin que pier¬ 
dan un ápice de su fuerza. Es un dibu¬ 
jante que seguro que triunfaría si se 
dedicara a los doujinshis no eróticos o 
hentai, debido a que los personajes 
enseguida cobran ese carisma y esa sim¬ 
patía con la que es bastante fácil atraer 
al público. A lo mejor uno de los defec¬ 
tos que encuentro a sus historias (al 
menos con convirtiendo en hermafro- 
ditas a algunas de las luchadoras, pero 
supongo The Yuri & Friends) es la 
obsesión que tiene con los atributos 
bisexuales, que habrá mucha gente (o 
alguna al menos) a la que esto le dará 
cierto morbo. 

Es de esperar que Salgado siga publi¬ 
cando más números de esta serie, mien¬ 
tras vayan sacando versiones y versio¬ 
nes de KOFs, por lo que podremos dis¬ 
frutar de estas parodias eróticas que 
bajo mi punto de vista personal, son de 
lo mejorcito que hay en el mercado. 


Gabriel Knight 

gabriel_k@colombiamix.com 


Al año siguiente y como podréis 
imaginar Salgado sacó a la venta una ter¬ 
cera parte llamada The Yuri & Friends 98 
(o ¿qué pensabais?). El argumento se 
centraba esta vez en el trío protagonis¬ 
ta Mai-Yuri—King, y nos contaba que 
Yuri era expulsada del equipo de los 
Sakazaki e iba a pedir a sus amiguitas 
que la readmitieran en el suyo. Mai y 
King, le dicen que a cambio, les tendrá 
que hacer varios favores a ambas (y se 
los pone a hacer, dando todo de sí ...). 
La historia acaba con la readmisión de 
Yuri en el equipo de su hermano, y con 
las dos hermafroditas de nuevo solas. 

Han sacado más números de Yuri, 
pero para no agobiaros, comentaré 
ahora una saga paralela a la de Yuri y 
que iba apareciendo a la par que ésta: 
Athena <¿r Friends (¿está currado eh?). 
Bueno de ésta, sólo os comento un 
poco en general de que iba — ya que si 
no, tendría que hacer un dossier de este 
autor..he, he — . Como Athena Asamiya 
en The King of Fighters, no cambia de 
equipo, en los doujinshis, aparece siem¬ 
pre con Sie Kensou (su compañero en 
el juego). En estos números se nos 
cuenta la historia de cómo la psico-sol- 
dier apaga los “ardores” de su compa¬ 
ñero, y como a veces lo “entretie¬ 
ne” con su amiguita de gafas. Para 
pena de algunos, el viejo maestro 
de los Psico Soldiers, no intervie- 
l ne en los “cárneos”. 

En ambas colecciones. Salgado 
i expone unos pin-ups bastante 
1 atractivos en los que aparecen 
. nuestras luchadoras favoritas 
\ posando desnudas, o bien en 
plena faena (o acabándola 
según se mire :D), así que 
fans de Shermie, Leona, 
Mature, Vice o 
King siendo mujer- 
mujer, preparaos 
para disfrutar. 

No cabe duda 
que para todos, los 
dibujos en color rea¬ 
lizados por autores 
japoneses (las denomi¬ 
nadas ilustraciones), 
son las que más nos 
llaman la atención, 


(¿?) Yuri, y le vuelven a hacer un empa¬ 
redado; sin embargo y para sorpresa de 
las tres señoritas, la nueva compañera 
de juegos, posee también una “buena 
razón” para entrar en juego. Al final os 
podéis imaginar la escena de las cuatro 
luchadoras “enchufadas” unas a otras... 
(no comments). 


























































Entrevista con... 

Mare Bernabé, Responsable junto con 
Manuel Robles “Adunan” de la exitosa fane- 
dición de MONSTER de Naohi Urasawa. 




E ste mes, y cambiando un poco 
de localización geográfica, 
entrevistamos a uno de los 
colaboradores más queridos de 
DOKAN, debido a que en cada núme¬ 
ro nos enseña con mucha dedicación el 
idioma y la cultura de ese país que a 
todos nos vuelve locos: Marc Bernabé. 
El motivo de esta entrevista es la publi¬ 
cación de MONSTER , fanedición que 
junto con Manu “Adunan” Robles (sin 
el cual, según Marc, nada hubiera sido 
posible) sacó el pasado Salón del Manga 
y que fue un verdadero éxito. 

Gabriel Knight: Hola Marc, qué 
puntual. 

Marc Bernabé: Aquí estoy. 

GK: ¿Qué tiene Monster, para que te 
fijaras en ella? 

MB: Bueno, es que precisamente en una 
Dokan de hace mucho tiempo, no me 
acuerdo bien de en cuál, se publicó una 
lista de los mangas más vendidos de 
japón en el 98, y Monster estaba en el 
número 1. En ese momento empezaba 
a estudiar en japón, quise buscar algo 
interesante que leer, y le di una oportu¬ 
nidad. 

GK: ¿Y les diste la razón a los japo¬ 
neses? 

MB: ¡Vaya si se la di! ¡Es fabuloso! De 
lo mejorcito en cuanto a guión y dibujo 
que haya visto. Incluso mis 
amigos japoneses, universi¬ 
tarios de último año, y mi 
“profe” de gramática, esta¬ 
ban enganchados a Monster 


y me lo recomendaron. 

GK: Bien, queda claro que para 
hacer una buena ¿”puedo llamarlo 
fanedición”? es necesario que te 
enganche bien ¿no? 

MB: Bueno, depende de la fanedición. 
En el caso de Maison Ikkoku, Dragón 
Ouest o Santuario , por citar tres ejemplos, 
el tema es que el faneditor era fan de 
dicha serie y le tocó bastante las narices 
que se la cortaran. Así que siendo fan 
acérrimo de una serie cortada por las 
editoriales, esta gente decidió sacar su 


fanedición, que sería la continuación a 
partir de lo no publicado. 

GK: ¿Y en tu caso fue partir de cero 
no? 

MB: Sí, me gustaba mucho Monster , y 
creo que es una injusticia que se haya 
tratado tan mal en España a un autor 
tan bueno como Urasawa, en todos los 
aspectos, tanto gráfico como de guión 
(sólo está publicada parte de su primer 
manga “Pinapple Army”, por Planeta). 
Más que nada lo que quería era dar a 
conocer al mundillo que el manga es 
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más que chicos con superpoderes y 
cosas así 

GK: ¿Es ésta tu primera fanedición? 
MB: Sí, es la primera. 

GK: ¿Y la has hecho conjuntamente 
con Ackman no? 

MB: Exacto. La verdad es que yo sé tra¬ 
ducir, pero de tratamiento gráfico y de 
maquetación no mucho. Me puse en 
contacto con Manu “Ackman” Robles a 
través de la lista de e-mail 
MLMangaFanedición y él se ofreció 
amablemente a hacer el trabajo. 

GK: ¿Él pudo leer Monster (saber de 
qué iba) antes de maquetarlo? 

MB: Pues la verdad es que no, pero dijo 
que le atraía mucho tanto el autor, 
Urasawa, como la temática. La temática 
es definida por el mismo autor como 
“terror psicológico”, y fue gracias a un 
artículo que hice yo mismo sobre 
Monster en Dokan que se empezó a 
conocer en España. 

GK: Ya lleva un tiempo en la calle... 
MB: Sí, sacamos el fanzine para el Salón 
del Manga de finales de octubre del 
2000. 

GK: ¿Ha calado bien en el público? 

MB: Vendimos los 50 ejemplares dispo¬ 
nibles para el Salón en 1 hora y media, 
todo un récord. Fue apoteósico. Y ade¬ 
más he recibido muchos mails de apoyo 
y de petición de ejemplares. 

GK: La temática de Monster ... es des¬ 
tinada a un público mas bien adul¬ 
to... 
































MB: Sí, es definitivamente un manga 
para adultos. Tiene intriga, misterio, 
terror, acción... Y nada de superpoderes 
ni chicas despampanantes, todo muy 
serio. 

GK:últimamente se sacan cosas 
como Marmalade y sucedáneos, cosas 
que vienen por influjo televisivo, y 
Monster viene a romper con todo 
esto. 

MB: Bueno, ha habido, hay, y siempre 
habrá manga de toda clase en Japón. 
Manga de misterio y terror ha habido 
siempre. Lo único es que Monster ha 
despuntado muchísimo esta vez. Si 
publicarán Ádonstercn España, decidida¬ 
mente sería un cambio para bien, según 
mi opinión. Creo que la gente se empie¬ 
za a hartar de tanto shonen y shojo. Por 
ejemplo, mi generación, que ya anda¬ 
mos por la veintena larga, se crió con 



Dragón Ba/l y Saint Seiya , pero todos 
hemos crecido, y a los que nos sigue 
gustando el manga ya no nos dejan tan 
buen sabor de boca esas historias de 
contenido plano y simple. Supongo que 
el aficionado al manga busca algo más. 
Por ejemplo, dos mangas de contenido 
adulto publicados en España como 
Adolf y Black]ack han tenido muy buena 
crítica. Parece que las editoriales empie¬ 
zan a “despertar” en este aspecto. 

GK: ¿Crees que además de misterio, 
toca temas como la moral? 

MB: Monster ahonda en muchas cuestio¬ 
nes tanto psicológicas como de relacio¬ 
nes humanas. Y la verdad es que el tema 
de la moral aflora muchas veces en el 
manga. El doctor Tenma, que es médi¬ 
co y cuya misión es salvar vidas, se sien¬ 
te en la obligación de perseguir y matar 
a Johan, el chico-monstruo al que una 
vez salvó la vida. Sólo con ver las tribu¬ 
laciones y dudas de Tenma, uno se 
“emociona” o se ve “afectado” por ello. 
No lo sé, simplemente creo que Monster 
es un manga sobresaliente y que deberí¬ 
amos conocer todos los aficionados al 
buen manga. Por eso me embarqué en 



la fanedición, para intentar darlo a 
conocer... 

GK: Pregunta OBLIGADA ¿Vais a 
continuarla? ¿O lo va a hacer 
alguien? 

MB: Planeta esta interesada en publicar¬ 
lo y nosotros estamos en “stand by” a 
ver qué hacemos. Si no lo sacan, conti¬ 
nuaremos nosotros siempre que nues¬ 
tras obligaciones profesionales nos lo 
permitan, por cuestiones de tiempo 
sobre todo. Pero mientras tanto vamos 
a sacar otra fanedición para el salón del 
cómic. 

GK: ¿Ah sí? ¿Cuál es? 

MB: Jigoró , la historia del abuelo de 
Yawara. También es de Urasawa y es 
muy bueno. No es una temática tan 
seria, es un manga divertido y desenfa¬ 
dado, y el protagonista es impagable. 
Creo que gustará a todo el mundo. 

GK: A ver si hay suerte y los vendes 
todos... 

MB: A ver... La verdad es que esto de 
faneditar es un poco de “gilipuertas”. 
Hacemos lo que podemos para que 
resucite un poco esto del manga y enci¬ 
ma nos tachan de piratas por 100 ridí¬ 
culos ejemplares que sacamos, que más 
que nada sirven a propósitos de pro¬ 
moción, según mi punto de vista... 

GK: Bueno, hasta aquí llega la 
entrevista. 

MB: Muy bien. 

GK: Marc, muchas gracias de ver¬ 
dad. 

MB: A ti. 


PI-RFIL MANGA 


1 


Gabriel Knight 

gabriel_k@colombiamix.com 


Manga favorito: Monster o 20th Century Boys, de Urasawa. 

Personaje favorito: Sembei Norimaki (debilidades que tiene uno). 

Película favorita: Akira. 

Serie favorita: Crayon Shinchan y Dr. Slump. 

Le gustaría ser como.... Mientras siga como ahora, con mi trabajo de traductor de 
series de manga y anime, ya estoy contento. Trabajar en mi afición es la leche... 
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^^^^ste libro de ilustraciones de 
Hiroyuki Utatane es un tanto 
peculiar, de hecho casi no se 
podría calificar como libro de 
ilustraciones. El autor de Seraphic 
Feather y CountDown nos ofrece en 
este pequeño y económico Art Book 
algunas de sus historias que quedaron 
inéditas en su obra de temática hentai 
“CountDown”. 

Utatane es uno de mis autores favo¬ 
ritos y cuando vi esta ganga de solo 
1500 yens no pude resistirme a com¬ 
prarla para echarle un vistazo. 

Lo único que me decepcionó bas¬ 
tante de este Art Book son las pocas 
ilustraciones que lo componen, apenas 
28 páginas dedicadas a las más bellas 
mujeres dibujadas por la mano virtuosa 
de este maestro del lápiz. Además con 
este Art Book incumplí una de mis 
máximas, arranqué sin contemplaciones 
el póster que tenia en su 
interior, algo que jamas 
hago, porque me gusta 
mantener intactos todos 
los Art Book que com¬ 
pro. 

Cuando terminas 


de deleitarte con las 
maravillosas ilustraciones de Hiroyuki 
Utatane lo que menos esperas es 
encontrarte con tres historias inéditas 
del autor completamente a color. Una 
agradable sorpresa que nos encandila 
con una faceta hasta ahora desconocida 
de este talentoso autor, el dominio del 
color. La verdad es una pena que no sea 
muy habitual en japón editar mangas en 
color, porque sería muy de agradecer 
que pudiésemos ver más masngas colo¬ 
reados de Utatane, la verdad yo sólo he 
visto estos tres mini-mangas y os asegu¬ 
ro que tengo ganas de ver muchísimo 
más. 

El resto de las páginas de este Art 
Book, como ya os había dicho con 
anterioridad están dedicadas a las obras 
inéditas que no vieron la luz en 
“CountDown”. 


Aunque la 
calidad técnica de 
estas historias esta 
más allá de toda 
duda en mi since¬ 
ra opinión me 
gusta mas la etapa 
“no hentai” de 
Hiroyuki Utatane. Pero eso sí tengo que 
reconocer que ante todo Utatane es un 
transgresor y eso se nota muchísimo en 
sus obras y en concreto en su etapa 
hentai donde trata temas tabú tanto 
para la sociedad occidental como para 
la oriental. 

De hecho sus historias hentai están 
repletas de relaciones incestuosas, vio¬ 
laciones, hermafroditas, sadomasoquis- 
mo e incluso extractos de lo que parece 
ser una snuff movie. Pero eso es 
lo que hace especial a Utatane 
su afán por parecer diferente 
salirse del camino trazado y 
demostrar que es uno de los 
autores más originales ya sea 
en el mundo del hentai como 
en el del manga en general. 


Tormentosos saludos 

Sandstorm 






































experimentos (o 
más bien sufre una 
de ellas) una trans¬ 
formación en el 


genoma que las hace tener un mayor 
potencial, tanto físico como mental. 
Qué decir, que los experimentos en un 
principio los hacía el padre de ambas, 



cierto es que en esta sección 
tenemos el afán de reseñar 
todas y cada una de las series 
que han sido publicadas en 
España, empezando por las más anti¬ 
guas y terminando por las que se publi¬ 
can en la actualidad. De todos modos, 
tenemos que reconocer que en muchas 
ocasiones no nos podemos explicar qué 
les estaba pasando por la cabeza a los 
editores cuando decidieron publicar 
algún que otro título. No 
lo digo porque sean series 
malas (que muchas de 
ellas lo son), principal¬ 
mente me refiero a ellas 
porque, si somos sinceros 
con nosotros mismos, 
esas series jamás tuvieron 
ni tan siquiera un público 
potencial en nuestro país. 

De todos modos os expli¬ 
co porque suceden estas 
cosas, porque en ocasiones viene bien 
enterarse de algunos secretillos que hay 
en las editoriales. * 

España no supone un mercado 
demasiado importante para japón, 
vamos por decirlo de algún modo, no 
contamos en absoluto para editoriales 
extranjeras. Por -ese motivo, en ocasio¬ 
nes, a la hora de publicar obras suyas 
aquí, se ponen tozudos, pidiendo que se 
mantenga tal o cual detalle de la obra 
original, o exigiendo que la edición sea 



en tal tipo de papel... De todos 
modos, y siguiendo con la línea 
de sinceridad que me ha entrado, 
hay que aclarar que esas cosas 
sucedían en mayor medida cuan¬ 
do esto del manga estaba empe¬ 
zando en España, y que ahora las 
anécdotas son de mucha menos impor¬ 
tancia que entonces. 

Bueno, el caso es que una de las exi¬ 
gencias que mantuvieron algunas edito¬ 
riales japonesas era muy 
simple. Si realmente 
España deseaba publicar 
esa serie famosa que 
posiblemente iba a ven¬ 
der, debía de publicar 
esta otra que en Japón 
está funcionando bien y 
quieren darle mayor 
publicidad. Muchas 
veces resultaba que esas 
series que venían en el 
paquete eran una basura, pero como lo 
que realmente necesitabas era poder 
publicar la serie famosa que la acompa¬ 
ñaba, había que morir al palo y publicar 
las dos. 

En fin, Genocyber, posiblemente 
sea una de esas series que venían en el 
paquete de otra que si sería famosa (llá¬ 
mese, Ranma, 3x3ojos, Orion o lo que 
sea...), porque sino no me lo puedo 
explicar: Tres números, de una serie que 
según he tenido noticias, se está publi¬ 
cando en Japón todavía, y de una temá¬ 
tica que no se llega a entrever en el cen¬ 
tenar que se llegaron a publicar. 

De todos modos, si queréis, aunque 
sea por puro coleccionismo (tal y como 
hice yo) comprárosla, o leedla. ¿Qué es 
lo que vais a encontrar en ella? Pues una 
historia que podría englobarse en un 
pseudo-cyber-punk, en el que dos her¬ 
manas gemelas perfectamente sincroni¬ 
zadas sufren mediante una serie de 


pero que al ver el riesgo que comporta, 
decide apartarlas, con la consecuente 
negativa de la empresa militar que esta¬ 
ba pagando la investigación. No obs¬ 
tante, el padre-científico se las ingenia 
para huir de aquel lugar custodiado por 
algo parecido a ciborgs que usan caretas 
para ocultar los implantes que Llevan en 
su cara. Punto. O más bien punto y 
final. La historia de esta serie acaba 
aquí, según empieza en japón, pero de 
lo que realmente no nos enteramos es si 
la serie luego evoluciona a mejor o no, 
si el autor mejora su dibujo (algo que 
realmente ha sucedido, según pude 
comprobar no hace mucho) o si hay 
algo realmente interesante en esta obra. 

Es triste, lo sé, pero es así. 

Andrés G. Mendoza 



GENOCYBER 

Autor: Tony Takezaki 
Año: 1993 

Editorial: Planeta De Agostini 
3 números a 275 ptas. 
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Tenchi Muyo fue una mi ni serie de 
ocho números que aparecía en 1995 y 
que pasó por el mercado español sin lla¬ 
mar demasiado la atención. 

Esto fue un gran disgusto para mí, 
un fan acérrimo de la serie y de 
sus entrañables personajes. 

La verdadera fuerza de Tenchi 
Muyo radica en el carisma que tie¬ 
nen sus personajes y lo familiares 
que llegan a ser a medida que 
avanza la serie, la estirada Ayeka, 
la despistada Mihoshi, Ryoko 
una fuerza de la naturaleza, la ino¬ 
cencia de Sasami, la experiencia 
de Washu y claro está...Tenchi 
(menudo tío con suerte). 

La historia de este manga se 
sitúa después de la batalla con 
Kagato ( el malo malísimo de la 
serie), pero esta primera parte 
sólo pudimos verla en España en 
forma de Anime de manos de Pionner 
que sacó la primera tanda de Ovas de 
Tenchi Muyo a la vez que se publicaba 
el manga. 

La acción comienza cuando Tenchi 
y compañía son atacados 
de improviso por 


sah 


Lo/ tiento; p*í/ohoI<>/. 

la /amílía 

*1 pqrt*. nro*co. 
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ser un clon de 
Ryoko que aun¬ 
que posee una fuerza 
similar a la de la Ryoko original no es 
rival para nuestra querida pirata espacial 
y es derrotada sin demasiados 
problemas. 

Pero su tranquilidad no dura 
demasiado porque una vez 
derrotada Minagui que es 
como se llama la doble 
de Ryoko aparece su 
maestro Yakague. 

Yakague es un 
maestro de esgrima 
del planeta Jurai de 
donde son originarias 
Ayeka y Sasami, y gra 
cias a esa gran habili¬ 
dad con la espada 
derrota sin contempla¬ 
ciones a Tenchi y a 
Ryoko, y se lleva consigo a la 
princesa Ayeka de rehén. 

Una vez recuperados del fugaz ata¬ 
que Tenchi decide ir a rescatar a Ayeka, 
pero Ryoko en un arrebato de valentía 
golpea a Tenchi y decide ir en busca de 
Ayeka ella sola. 

Lo malo es 
que Ryoko no 
es rival para 
Yakague que 
prácticamente 
la mata en el 
combate, y 
hubiera sido 
así de no ser 
por la llegada 
providencial 
de Washu que 


a a su hija en el 
último momento. 
Washu vuelve a 
la tierra para curar a 
Ryoko y revelar que 
ya a descubierto las 
motivaciones de Yakague. 

Yakague a construido una replica de 
la espada Koo de Tenchi y desea pro¬ 
barla en un combate real contra Tenchi, 
y por ello ha secuestrado a la princesa 
Ayeka para obligarle a batirse contra él. 

Y al final Yakague lo consigue, 

, . Tenchi se enfrenta a él con la espada 
/^'Koo brillando en su mano. Lo que 
Yakague no esperaba es el resulta¬ 
do, su replica de la espada Koo es 
inferior al original portado por Tenchi 
y le ha costado la vida averiguarlo. 

Un guión bastante simple, 
de acuerdo...pero eso no le 
quita gracia a este manga, en el 
que verdaderamente lo más gra¬ 
cioso de todo es cuando todos 
intentan llevar su vida cotidia¬ 
na, como ejemplo de ello el ulti¬ 
mo numero de esta miniserie (mi favo¬ 
rito). Trata de cómo Mihoshi intenta 
sacarse el carnet de conducir, es un epi¬ 
sodio desternillante con final feliz y 
todo a pesar de la torpeza de Mihoshi.... 

Sólo espero que algún día los amantes 
de los conejigatos alcen la voz y saquen 
más números de esta divertida serie. 

Tormentosos Saludos 

Sandstorm 


TENCHI MUYO 

Autor: Hitoshi Okuda 
Año: 1995 

Editorial: Planeta De Agostini 
8 números a 325 ptas. 












E l número 25 del curso de 
japonés está ya en vuestras 
manos! En esta lección vere¬ 
mos uno de los aspectos 
más raros y desconcertantes del japo¬ 
nés: los llamados contadores. 

Para referencias a anteriores leccio¬ 
nes, no olvidéis que en Internet está la 
página oficial de este curso con todas 
las lecciones publicadas hasta el 
momento y más: 

http:/ / nmnvJreamers.com! nihongo/ 

¿Contadores? 

¿Y qué quieren contar? 

Como ya comentamos en varias lec¬ 
ciones anteriores, el idioma japonés no 
distingue entre masculino, femenino, 
singular o plural en los sustantivos. En 
la lección 11 (sustantivos), comentamos 
bastante ampliamente el problema mas¬ 
culino-femenino, y también comenta¬ 
mos de paso los contadores. 

En esta lección 25 nos proponemos 
ampliar mucho más sobre el uso de 
estas curiosas palabras llamadas conta¬ 
dores. 

Los contadores son palabras asocia¬ 
das a un número que sirven para indicar 
número, para decir “cuántas” cosas hay. 

En español diremos, por ejemplo 
“quiero seis manzanas”. Para indicar 
“cuántas” manzanas queremos, sola¬ 
mente hay que decir el número corres¬ 
pondiente, en este caso “seis”. Pues 
bien, en japonés tendremos que añadir 
un sufijo a ese número seis. 

Ese sufijo se llama “contador” y 
dependiendo del sustantivo al que que¬ 
ramos contar deberemos elegir entre 
una gran cantidad de contadores. La 
elección dependerá del sustantivo a 
contar: si se trata de una cosa alargada, 
elegiremos hon, si se trata de personas, 
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Lección 25: 
Contadores 


elegiremos ni ti, si se trata de máquinas, 
dai , etc. En el cuadro gramatical adjun¬ 
to encontraréis los principales contado¬ 
res. Es muy recomendable repasar las 
lecciones 5 (numerales) y 6 (días de la 
semana, meses del año) para repasar 
bien los números en japonés. 

¡Quiero seis manzanas! 

La frase que hemos visto antes 
“quiero seis manzanas”, tan sencilla en 
español, no se puede traducir directa¬ 
mente al japonés por: 

y Á/ZZT& n<fié IA (tingo o roku 
kndasai , tingo— manzana, 0 =PD, roku- 6, 
kndasai—por favor). Hay que añadir un 
contador al número roku (6) para que la 
frase sea correcta. Analizemos una 
manzana: se trata de un objeto peque¬ 
ño, de forma redondeada. El contador 
que se aviene más a ello es ko , ya que 
sirve para contar cosas pequeñas y 
redondeadas. Entonces, la frase correc¬ 
ta sería: 

U /u<Z & y \ÍH] < C 1¿<S \s\ringo wo rokko 
kndasai ), porque tal y como vemos en el 
cuadro, el número roku (6) + el conta¬ 
dor ko se convierte no en rokuko sino en 
rokko por razones fonéticas. Las lectu¬ 
ras irregulares están indicadas en el cua¬ 
dro con negrita y en rojo. Sin embar¬ 
go, no os preocupéis, existe un tipo de 
contador “comodín”, que nos servirá 
para contar cualquier cosa sin temor a 
equivocarnos, se trata de /su. La mala 
suerte ha hecho, sin embargo, que todas 
las lecturas de esa fila sean irregulares y 
que haya que aprenderlas de memoria... 
No obstante, es mucho mejor saber uti¬ 
lizar los contadores adecuados en cada 
momento y no refugiarse siempre en 
/su. 

Tipos de contadores 

-O (tai): contador universal. Un 
comodín que nos puede salvar en cual¬ 
quier apuro. 

-A. (nin): para contar personas. 


Atención a las lecturas especiales hi/ori 
(una persona) y futari (dos personas), 
que se udlizan mucho. 

-fe (mea): papeles, cosas planas (CDs, 
mantas...) 

-•fe (da): máquinas (coches, grabado¬ 
ras, ordenadores, televisores...) 

-■$ (hon): cosas alargadas y delgadas 
(lápices, bolis, árboles...) También cintas 
de vídeo o audio, llamadas de teléfono... 
-\K¿(hiki): animales pequeños, (ratones, 
gatos...). Los animales grandes se cuen¬ 
tan con 2S (id) y los pájaros con 5)3 (wd). 
-ffB (satsu): libros, revistas, material 
impreso y encuadernado. 

(kai): plantas de un edificio. 
¡Atención! La “primera planta” en japo¬ 
nés corresponde a nuestra planta baja, 
la “segunda planta” japonesa a nuestra 
primera planta, y así. 

-m (ko): Cosas pequeñas (y muchas 
veces redondeadas). Manzanas, croque¬ 
tas, piedras... 

Frases ejemplo 

koko ni enpitsu ga satiboti arimasu 
Aquí hay tres lápices. 

Enpitsu- lápiz. Contador ^hon 

hon o gosa/su kndasai 
Deme cinco libros, por favor. 
hon- libro. Contador=jV7/¿// 

No confundir hon (libro) con el con¬ 
tador hon , que se escriben y pronuncian 
igual (2£). . 

©itu C “ A U S 3 o 

ie no mae ni kodomo ga fu/ati imasu. 
Delante de la casa hay dos niños 
kodomo— niño. Contador^/;/// (Ju/ari , lec¬ 
tura irregular). 

momo o mittsu kndasai 
Deme tres melocotones, por favor. 
momo— melocotón. Contador=en reali¬ 
dad debería ser ko (cosas pequeñas y 
redondas), pero hemos usado tsu , el 
contador comodín que sirve para con¬ 
tar cualquier cosa. 
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Ejemplos 


¡Vamos a contar, como en Barrio Sésamo! Pero el Barrio 
Sésamo japonés es más complicado que el español, puesto que 
contar cosas en japonés puede representar un gran problema 
debido a la existencia de los contadores. 


Núm 44: 


yonin ga ichido ni atomu no te to ashi o ippoti 3 utsu tierae. wakatta na 

cuatro personas PS una vez PT Atom PP mano PC pierna PD uno cada uno apuntar. Entender PE 
Traducción literal: ¡Las cuatro agarrad al unísono un braveo y una pierna de Atom cada uno! ¿Entendido? 

Traducción final propuesta: Entre vosotros cuatro agarrad los brazos y las piernas de Atom. ¿Entendido? 

Las palabras a resaltar en este ejemplo son yonin (4+contador de persona) y ippon (1+con- 
tador de cosas largas y delgadas). Está claro el por qué se ha elegido el contador nin en el pri¬ 
mero (se trata de contar personas). En el segundo, se pretende contar las palabras “brazo” y 
“pierna” (para decir “agarrar un brazo y una pierna cada uno”). Brazos y piernas son cosas 
alargadas y delgadas, por lo que el contador será sin duda (Jjon). 



Tezuka Osamu / Tetsuwan 
Atom , Akita Bunko 


Rosso: — 

sosbite sato o ireta n da. ippai, nibai... 

entonces azúcar PD meter (aux) ser. Una, dos.... 

Entonces echó el azúcar. Una, dos... 

Un ejemplo muy claro del contador ^ (bai). Este contador sirve para contar tazas (de té, de 
café...), copas (de vino, de whisky...), vasos (de leche, de agua...) y 
también cucharadas, como en este ejemplo. Lecturas irregulares de 
ippai y sanbai (no son icbibai ni sanbai). 


— • • • P~Q * 

sanbai,yonbai 
tres, cuatro 

Tres, cuatro cucharadas... 


Urasawa Naoki / Monster, 

Shógakukan 




Tao Jun: 


tian na no sore ua...!? na^e fu tari to mo ugokanai...!? 

qué qué esto PD...!? por qué los dos ambos moverse (neg.)!? 

¡¿Pero qué ocurre?! ¡¿Por qué no se mueve ninguno de los dos?! 

En este ejemplo extraído de Sbaman King , podemos observar muy claramente el uso del contador para 
personas X (pin). Se trata de un contador extremadamente utilizado en japonés, pero con una carac¬ 
terística muy peculiar: dos de las lecturas son completamente irregulares. —X no se lee ichinin , como 
sería lógico, sino bitori y ZX no se lee ninin sino futari , como podemos ver en este ejemplo y tam¬ 
bién en la tabla gramatical de la página anterior. 


Takei Hiroyuki / Sbaman 
King , Shüeisha 


<<<<0 -law i 

kukukuku ippiki ou'ari! 

(sonido de risa entre dientes) uno (contador animales pequeños) acabar! 

Je je je je! ¡Uno menos! 

En este ejemplo vemos la utilización del contador (ZE (biki), utilizado para contar animales 
pequeños (ratas, gatos....). Pero en este caso este contador se utiliza con propósitos despec¬ 
tivos. En realidad Kóyuken ha derrotado a una persona, pero utiliza el contador biki para 
despreciar y humillar al contricante derrotado. En los manga 
son frecuentes estos juegos de palabras basados en la utiliza¬ 
ción de los contadores. 


Kóyuken: 


Fujisaki Ryü / Hóshin Engi 
Shüeisha 
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Fujisawa Tóru / GTO , 
Kódansha 


Nanako: AS5££o££;a5<Z>7 7 /\'-|- 'J'cS #6 

daisuki datta na ano apaato... cbiisa-na rokujó no naka ni... 

gustar mucho ser (pas.) PE ese apartamento...pequeño 6 tatamis PP dentro PL 
Me encantaba ese apartamento... En esa pequeña habitación de 10 m2... 
Liemos puesto en la página anterior una lista de los contadores más utilizados, pero existen 
muchos más, que sirven para contar cosas de lo más inverosímiles. Por ejemplo, en esta viñeta 
tenemos el contador s (jó), que sirve para contar tatamis (especie de estera hecha de paja que se 
utiliza para cubrir los suelos en las casas). 
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Glosario 

Contador: Sufijo que se pospone a un numeral para indicar “cuántas” cosas. Hay muchos y de muchos 
Partícula: signo hiragana que indica la función de la palabra a la que sucede (1.16). 

PC: Partícula de Compañía. Ej: to 
PD: Partícula de Comp. Directo. Ej: o 

PE: Partícula Enfática o de Final de Frase. Ej: ne,jo, na, %o, %e, ma...{ 1.17) 

PP: Partícula Posesiva. Ej: no 
PL: Partícula de Lugar. Ej: ni, de 
PS: Partícula de Sujeto. Ej: iva, ga 
PT: Partícula de Tiempo. Ej: ni 



EJEñCICiaS 


Marc Bernabé 
m-bernabe@dnamers. com 


¡Vamos a por los ejercicios! En este número repasaremos el uso de los contadores, 
indispensables en japonés. Las respuestas correctas se publicarán en el próximo 
Dokan, pero los ansiosos pueden consultarlas ya en Internet: 
www.dreamers.com/ nihongo / 

1- ¿Qué es un contador y para qué se utiliza? 

2- ¿De qué depende el uso de uno u otro contador? ¿En qué nos basaremos para elegir el contador más adecuado en cada caso? 

3- Contar del uno al diez utilizando el contador jf¡J[ mai. ¿Para qué se utiliza este contador? 

4- Contar del uno al diez utilizando el contador ^ hon ¿Para qué se utiliza este contador? 

5- Si tuviéramos que contar Libros, ¿Qué contador utilizaríamos? ¿Y para naranjas? 

6- Traducir al español la frase ^ (ntichi ni kuruma ga rokudai arimasu). michi-z amino / kurnma— coche / ari- 

wrfJ7/=haber / «/—Partícula de Lugar / ^^Partícula de Sujeto 

7- Traducir al japonés la frase “Deme cinco gatos, por favor”. gato= 33 {nekd) / 
por favor=<( íícSlA i( kudasai) / Part.Comp.Directo= & ( o ) 

8- ¿Cómo se dice “una persona”? ¿Y “dos personas”? ¿Y “tres personas”? 

9- ¿Para qué sirve el contador £)\ {bai)? 

10- ¿A cuántos metros cuadrados equivale una habitación de AS i (hachijó)? 


Respuestas de los ejercicios de la lección 24 

1- Con la forma -te tendremos la base para formar multitud de expresiones gramaticales, entre ellas el gerundio y la forma de peti¬ 
ción kudasai. La forma -te es básica en el japonés y es necesario dominarla al 100%. 

2- (tondi) / =1111 imité) / ( smvatte) 

3- 5?5 IA5 (fíete iru , estar durmiendo) / IA5 ( koronde iru , estar cayéndose) / §^*5 ~^Z> ~C IA5 ( ivaratte iru, 

estar riendo) 

4- Gerundio pasado^ I AÍ¿í{nete ita , estaba durmiendo) /fisA/ClAÉI ( koronde ita, estaba cayéndose) / ~C IAÍZ ( ivaratte ita, 

estaba riendo) 

Gerundio negativo= :j?~C lA£f IA (fíete inai, no estar durmiendo) / SÜÁAClAíílA ( koronde inai , no estar cayéndose) / 

~C IA&IA ( ivaratte inai , no estar riendo) 

5- ÍJ&5I3 j2SA/"ClA5o (karera iva asonde iru) 

6- Con la forma -te + kudasai. 

7- £íc5 lAo (jingo o tabete kudasai) 

8- Presente: § {hassei suru , ocurre) / Pasado^^L,^ {hassei sbita , ocurrió / ocurría) / Negativo: flífcL- íflA ( [hassei shinai , 

no ocurre) / Negativo pasado: ííA7D É {hassei shinakatta , no ocurrió / no ocurría) 

9- Se elimina la i del verbo iru. Ej: MlATT "CIA5 {ugoite iru , estar moviéndose)—> U IA"C § {ugoiterii) / gfbNT l\£! {kaite ita, 
estaba escribiendo)—>S-lAHi£2 (kaitetd). 

10- Muchas veces se elimina la palabra kudasai para dar un sentido mucho más familiar e informal. 

Ej: SlA"C<CfeSlA {kaite kudasai, escribe, por favor)—»5lA~C {kaite, escribe). 
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Crouching Tiger 
Hidden Dragón 


tritura 

Libros, ciiw.,.1 


Yu, Yu Shu Lien lo descubre 
y decide encubrirla obligándola a 
devolver la espada. 

Pero Jen Yu es descubierta en el 
momento en el que iba a devolver la 
espada por Li Mu Bai y escapa de 
nuevo con ella. Esta vez es recibida por 
su maestra que es a su vez la asesina del 
maestro de Li Mu Bai, que le pide que 
escapen juntas, ya que ella está bajo el 
acoso de unos policías que desean 
matarla. 


Pero claro...sería todo muy sencillo 
si la trama se redujese a esto, pero 
empieza a complicarse con la aparición 
de Lo, el verdadero amante de Jen Yu 
que reaparece para llevarla con él. Con 
lo que no contaba este agreste Mogol es 
que ella se negaría, al obtener esta nega- 


E stoy impresionado, si la ver¬ 
dad, muy impresionado. 
Cuando me dirigía al cine 
para ver Tigre Y Dragón me 
esperaba una superproducción de cine 
made in Hong Kong. Las mismas histo¬ 
rias, las mismas coreografías, los mis¬ 
mos diálogos típicos de este estilo de 
cine que tanto he llegado a apreciar al 
cabo del tiempo. 

Pero claro, cuando salí del cine no 
pude hacer otra cosa que cerrar la 
bocaza que tengo y arrepentirme de 
mis palabras de menosprecio a tan 
maravillosa película. 

Tigre y Dragón está dirigida por 
Ang Lee y cuenta con el maestro de 
artes marciales Yuen Wo Ping que fue 
el creador de las coreografías de com¬ 
bates en “The Matrix”. El reparto de 
la película es de autentico lujo, con 
Chow Jun Fat interpretando a Li Mu 
Bai, el protagonista de este drama, 
Michelle Yeoh (Yu Shu Lien), Zhang 
Ziyi (Jen Yu) y Chang Chen (Lo). 

La historia está ambientada en la 
antigua china y comienza cuando el 
poderoso Li Mu Bai, artista marcial de 


la montaña de 
Wudan decide 
retirarse y abando 
nar el camino de 
la espada. Para 
ello decide regalar su 
espada, también lla¬ 
mada “espada celes¬ 
tial” al duque que le 
protege desde que era 
un niño a él y a su 
amiga de la infancia 
Yu Shu Lien. Li 
Mu Mai decide 
detenerse en la casa 
de escoltas de Yuan 
que está a cargo de 
Yu Shu Lien desde 
que murió el padre 
de ésta ultima. Li 
Mu Bai le entrega la 
espada para que ella 
se la entregue al duque. 

Una vez Yu Shu Lien entrega la 
espada al Duque conoce en la misma 
casa de éste a Jen Yu, la hija del gober¬ 
nador que le hace muchas preguntas 
sobre la Giang Hu (vida dedicada a las 
artes marciales) y se siente muy intere¬ 
sada por sus aventuras y desventuras 
como guerrera. 

Las cosas parecen ir bien, pero esa 
noche roban la espada celestial y por 
mucho que lo intentan el ladrón es 
demasiado habilidoso para ser deteni¬ 
do. 

La cuestión es que nadie podía 
imaginarse que el terrible ladrón de la 
espada era la hija del gobernador Jen 


35 













































tiva lo decide atacar el séquito de boda 
que acompaña a Jen Yu hacia su boda 
concertada por supuesto por sus padres. 

Pero antes de que cometa alguna 
tontería Li Mu Bai y Yu Shu Lien le 
interceptan y le interrogan sobre su 
relación con Jen Yu. Cuando descubren 
su relación amorosa con Jen Yu le obli¬ 
gan a dirigirse a la montaña Wudan para 
que se reúna allí con ella. 

Y si pensabais que las cosas no 
podían complicarse aun más, pues os 
equivocáis, Jen Yu escapa de su hogar 
para llevar una vida de aventuras como 
su idolatrada Yu Shu Lien. Pero tras 
unos breves y agresivos encuentros con 







CROUCHING TIGER. 
HIDDEM DRAGON 


los mejores luchadores de la zona 
aparece en la casa de escoltas de Yu 
Shu Lien. Esta última intenta con¬ 
vencerla del error de su postura y le 
insta a volver con sus padres y a 
devolver la espada celestial, a lo 
cual se niega rotundamente. 

El combate que sigue a esta 
enfurecida discusión es un alarde 
de las ya conocidas coreografías de 
Yuen Wo Ping y algo digno de 
verse más de una vez.. 

Finalmente, Jen Yu vence por¬ 
que Yu Shu Lien no tiene valor 
para matarla. Menos mal que Li 
Mu Bai una vez que se enfrenta a 
Jen Yu le hace ver lo mucho que 
necesita aprender todavía y le pre¬ 
gunta si desearía ser su discípula... 

No voy a contaros el final de la 
película porque me gustaría que 


C^OUCMJl^fO TiO£í6 
HírjpjEM D&aOONí 


fueseis a verla, no os arrepentiréis. Yo 
pienso ir a verla una segunda vez por lo 
menos para poder ver con más deteni¬ 
miento la fotografía de la película que es 
una de las mejores que he visto en 
mucho tiempo, me ha recordado mucho 
a los planos de Mononoke Hime donde 
se podía ver las enormes extensiones de 
bosques de Japón. 

Es una película que se des¬ 
marca un poco de la temática de 
cine de artes marciales de Hong 
Kong, pero lo hace para alcan¬ 
zar un nivel superior y conse¬ 
guir que este tipo de cine deje 
de ser un subgénero muy infra¬ 
valorado dentro del mundo del 
cine...esperemos que haya servi¬ 
do de algo y veamos mas cosas 
parecidas muy pronto. 

Enrique Herranz 
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Kc VISTA DE INFOGRAFIA. ANIMACION Y DISEÑO 3D PARA PC 


La animación 3D 
Crear modelos 
Diseñar escenarios y fondos 
Animar personajes 
Realizar películas o vídeos 
Crear Logotipos 
La Infografía por ordenador 
... o simplemente 
1 eres un creador nato... 
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y Iv Kobnts 

B ienvenidos a una edición especial del Japan 
Times, la sección sobre cultura y curiosidades 
japonesas de Dokan. Esta vez contamos con tres 
paginas en las que hablaremos sobre robots, 
sobre el perro robot AIBO y sobre el nuevo robot 
humanoide de Honda, ASIMÓ. Vamos a ver qué es lo 
que tienen esos robots y en qué están pensando sus cre¬ 
adores. ¿Por qué esta obsesión japonesa con los robots? 


Los japoneses han estado, podemos 
decir casi con toda seguridad, desde 
siempre enamorados de los robots. Las 
razones no las conocemos, quizás sea 
por el hipercivilizado orden dentro del 
que viven, llevando vidas casi robóticas. 
Quizás sea por la cultura del comodis- 
mo que impera en Japón, que favorece 
que las máquinas hagan cada vez más el 
trabajo que una vez realizaban seres 
humanos. No lo sabemos, pero lo cier¬ 
to es que los japoneses aman a los 
robots. 

Ya en los siglos XVII y XVIII apa¬ 
recieron los primeros autómatas que 
podríamos calificar como “robots pri¬ 
mitivos”. Eran unos muñecos llamados 
“karakuri ningyff' (muñeco de resortes), 
hechos de madera y tela y que contaban 
con una serie de ingeniosos mecanis¬ 
mos que hacían mover al muñeco. 



Aparte de estas primitivas tentati¬ 
vas, el primer robot “auténtico” de 
Japón fue desarrollado en 1927 usando 
tecnología occidental. Se trataba de 
Gakutensoku (aprender por razones divi¬ 
nas), que podía procesar datos y apren¬ 
der. No fue sin embargo hasta los años 
50 que Japón adoptó la imagen de los 
robots como el símbolo de una nueva 
era. Los robots industriales facilitaron 
sobremanera el milagroso renacimiento 
de Japón después de la Segunda Guerra 
Mundial y, gracias a la investigación en 
este campo, se realizaron progresos 
muy importantes en el campo de la 
microtecnología, robótica e inteligencia 
artificial. 

En Occidente tenemos una imagen 
bastante negativa de los robots: no hay 
más que leer a Isaac Asimov; sus genia¬ 
les novelas y relatos sobre robots que 
debían obede¬ 
cer a los huma¬ 
nos según las 
Tres Leyes de la 
Robótica son 
realmente fan¬ 
tásticas. 

En Japón, el 
robot es un 
amigo, es un 
aliado.Esa ima¬ 
gen se puede 


El primer Aibo, el ERS-111 


nd 

EENERRTION 

!nt«i*talnm«nt Robot: "AIBO" CR8-21Q 


ver muy claramente en el manga y el 
anime, campos en los que los robots 
han desempeñado desde siempre un 
papel protagonista. Uno de los mangas 
más conocidos del genial Osamu 
Tezuka, Tetsuwan Atom , nos presenta a 
un niño-robot más bueno que un trozo 
de pan y que siempre intenta proteger a 
la humanidad. Ma^inger Z era una 
máquina controlada por humanos, sin 
sentimientos, pero al fin y al cabo se tra¬ 
taba de una máquina, al igual que los 
famosos Gundam. Doraemon es un ejem¬ 
plo fantástico de robot bonachón. En 
Evangelion tenemos unos robots un 
tanto inquietantes pero que, al fin y al 
cabo y una vez más, protegen a la 
humanidad... 



Todo esto se traduce en la realidad 
japonesa en dos clases de robots: los 
robots para el trabajo y los robots pura¬ 
mente para la diversión y la experimen¬ 
tación. Vamos a ver dos ejemplos de 
estos últimos en las siguientes páginas. 
AIBO y ASIMO. 

ABO 

Elperro robot de Sony 

Ya hemos visto en la página anterior 
que los japoneses aman a los robots y 
que una de sus aficiones favoritas es la 
robótica por puro divertimento. Claro 
que también se crean muchos robots 
para realizar trabajos, como robots para 
las líneas de montaje de las fábricas, 
robots bomberos, robots que ayudan a 
los asistentes de hospital con los 
pacientes o incluso robots cirujanos. 
Japón es líder en el campo de la robóti¬ 
ca aplicada, pero también lo es en el 
campo de la robótica de ocio. Uno de 
los ejemplos más claros es el archicono- 
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El primer prototipo de Aibo 

cido AIBO, perro robot de Sony. 

En mayo de 1999, Sony anunció al 
mundo la comercialización de AIBO, el 
primer robot del mundo con “senti¬ 
mientos”. AIBO son las siglas de 
“Artificial Intelligence roBOt”, pero la 
palabra aibo significa también en japo¬ 
nés “compinche”, “compañero”. Las 
3.000 unidades reservadas para el mer¬ 
cado japonés se agotaron en ¡veinte 
minutos!, y las restantes 2.000, para el 
resto del mundo, se vieron agotadas en 
cuatro días. 

¿Y para qué sirve AIBO? Pues la 
respuesta es que “para absolutamente 
nada”. AIBO es un perrito artificial que 


lleva incorporados una serie de proce¬ 
sadores que le permiten aprender y 
reaccionar a la voz y a los movimientos 
de su amo. AIBO puede llegar a ser un 
perro muy alegre si se le cuida o volver¬ 
se huraño y esquivo si se pasa de él. En 
cierto modo, es como un tamagotcbi caro 
y andante. 

En Noviembre del año pasado se 
puso a la venta la segunda generación 
de AIBO, con un diseño ligeramente 
modificado, que incorpora incluso una 
cámara digital con la que puede tomar 
fotos. 

Con este AIBO se pueden hacer 
maravillas si uno es un manitas de la 
informática. Con un cierto software 
uno puede programar a su antojo el 
comportamiento del perro, comunicar¬ 
se directamente con él, etc. AIBO es un 
clarísimo ejemplo de un robot simpáti¬ 
co pero que no sirve para absolutamen¬ 
te nada, excepto como “robot de com- 



La nueva generación de Aibo,los ERS-210 llegan pisando 

fuerte 


Culta 

Titos j)ap«in Tlmros» 




pañía” para las personas que no pueden 
cuidar a un animal de verdad pero que 
sin embargo desean un poco de compa¬ 
ñía, o simplemente para niños ricos con 
ganas de tener un capricho. Porque el 
capricho, en su versión más básica de 
“robot más software básico”, impres¬ 
cindible para el funcionamiento del 
perrito, se va más allá de las 300.000 
pesetas. 

Lo cierto es que Sony ha hecho un 
magnífico trabajo de robótica con este 
aparato, dejando de lado el aspecto 
comercial. 

La tecnología que hace que miles de 
minúsculas piezas combinadas entre sí 
respondan a la voz humana, que se 
muevan igual que un perro, se sienten, 
saluden, giren, bailen, etc. es realmente 
increíble. Y más increíble es si conside¬ 
ramos que el perrito no pesa más de un 
kilo y medio. AIBO, de utilidad discuti¬ 
ble, representa sin embargo un paso 
agigantado dentro del mundo de la 
robótica. 

Daremos paso ahora a Tetsuo, que 
nos contará las excelencias de otro 
robot, esta vez de aspecto humanoide. 
Es el ASIMO, de Honda. 

Marc Bernabé 
m-bernabe@dreamers.com 
Verónica Calafell 
v-calafell@dreamers.com 


39 






















ASIMO 

El mejor Humanoide de 
Honda 

Ahora que ya sabéis lo que es el 
AIBO, voy a hablaros de algo un poco 
mas espectacular, el nuevo robot huma¬ 
noide de Honda, el ASIMO. 



Honda presento su nueva creación 
en la feria japonesa ROBODEX 2000 el 
día 24 de Noviembre del pasado año 
ante la atónita mirada de cientos de per¬ 
sonas. Esta maravilla tecnológica de tan 
apenas 120 cm de estatura y 43 kilos de 
peso es capaz de andar, subir escaleras y 
mantener el equilibrio sujetando una 
carga, algo realmente increíble si lo 



comparamos con las posibilidades del 
perrito de SONY. Aunque todavía no 
este a la venta, Honda pretende comer¬ 
cializar en un futuro próximo este tipo 
de robots, creando así una nueva gama 


de productos para el entretenimiento 
familiar. 

Hace años Honda comenzó un 
ambicioso proyecto con su robot bípe¬ 
do Pl, un gigantesco armatoste que era 
capaz de andar y poco mas. Con el paso 
de los años, la miniaturización de los 
sistemas electrónicos y una gran inver¬ 
sión de dinero consiguieron evolucionar 
este prototipo convirtiéndolo en el 
robot P3, de un tamaño y peso muy 
reducidos y que ya era capaz de mante¬ 
ner el equilibrio. Este robot pesaba 130 
Kg. y media lóücm de estatura, algo 
muy parecido ya al nuevo ASIMO. 
Honda sigue desarrollando nuevos pro¬ 
yectos para adaptar estos robots a la 
vida útil, y poder convertir así los sue¬ 
ños de muchos en realidad... un futuro 
de convivencia entre robots y humanos. 

Muy lejos de los mangas y las series 
de anime, estos robots carecen total¬ 
mente de inteligencia, y solo responden 
a los programas informativos y contro¬ 
les remotos, pero con el rápido avance 
de la inteligencia artificial, quizás algún 
día podamos ver robots pensantes o 
incluso robots con los que mantener 
conversaciones. Esto es algo probable, 
pero no nos engañemos, aun tenemos 
que avanzar mucho para poder cons¬ 
truir robots como en los animes. 



Las empresas niponas del sector 
electrónico invierten grandes cantidades 
en proyectos como el del ASIMO, con 
el que no pretenden ganar grandes 
sumas de dinero, pero que sin embargo 
dan una fantástica imagen de las posibi¬ 
lidades técnicas de cada empresa. Y es 
que hoy en día no todas las empresas 
pueden fabricar robots tan complejos y 
espectaculares como este. SONY esta 
desarrollando otro robot., el SDR-3X 
de similares dimensiones al ASIMO, 
pero capaz de distinguir colores, bailar y 
hasta jugar con una pelota. Como pode¬ 



mos suponer., el precio de estos super- 
juguetes será solo alcanzable por unos 
pocos, y seguramente solo serán 
comercializados en Japón. 

Entre las características destacables 
del ASIMO están el control remoto, 
con el que podremos manejar a nuestro 
robot como si se tratase de un coche 
teledirigido, pudiendo con mucha prac¬ 
tica manejar sus brazos y dedos para 
coger cosas. A destacar que el ASIMO 
tiene 5 dedos móviles en cada mano, 
frente a ningún dedo del SDR-3X de 
SONY. ASIMO puede reconocer hasta 
20 comandos distintos por voz, así que 
podríamos ordenarle en cualquier 
momento cosas como “QUIETO” , 
“DERECHA” o cosas como “SALU¬ 
DA”, ya que permite grabar conjuntos 
de movimientos que luego reproduce 
cuando se le da la orden. 

Pero tranquilos, por ahora esta 
maravilla solo puede ser admirada en 
exposiciones y eventos japoneses, y me 
temo mucho que tendremos que espe¬ 
rar unos cuantos años para verla por las 
tiendas de cualquier país. Como muestra 
podéis ver unos videos en el CD de la 
revista. 


Víctor Abad 
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Escrito por Aron Lusen y Christian Lichtner. Arte de Ale Garza, Kaleb Salstrom y color de Liquidll 
Desde las profundidades de un mundo futurista cubierto de hielo y nieve emerge E.V.E.,una chica| 
cibernética destinada a convertirse en la única esperanza para la salvación de la humanidad. 
Nacida en la oscuridad de los secretos militares, E.V.E. es enviada a una misión para librar alL 
mundo de las fuerzas del mal, que se han introducido en la sociedad. Una sociedad que lucha por I 
un mundo mejor, después de la devastación producida por un meteorito que cayó en la tierra y lal 
\ sumió en el eterno y frío invierno. 











E scrito por Aron Lusen y 
Christian lichtner. Arte de 
Ale Garza, Kaleb Salstrom y 
color de Liquid! 

Desde las profundidades de un 
mundo futurista cubierto de hielo y 
nieve emerge E.V.E.,una chica ciberné¬ 
tica destinada a convertirse en la única 
esperanza para la salvación de la huma- 
( nidad. Nacida en la oscuridad de los 
secretos militares, E.V.E. es enviada a 
una misión para librar al mundo de las 
fuerzas del mal, que se han introducido 
en la sociedad. Una sociedad que lucha 
por un mundo mejor, después de la 
devastación producida por un meteorito 
que cayó en la tierra y la sumió en el 
eterno y frío invierno. 


ARGUMENTO: 

La historia comienza en un frío y 
distante futuro. En esta tierra devastada 
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por el frío encontramos al doctor 
Hopkins en su laboratorio subterráneo 
lamentándose de no tener una familia y 
debido a esto crea un ser cibernético, 
con aspecto de una muchacha joven, 
E.V.E. con la finalidad de que haga de 
su hija, y así poder tener una vida casi 
normal, deseando darle vida sin que 
parezca un robot, justo en ese momen¬ 
to aparecen un grupo de mensajeros 
divinos dirigidos por Azarus'. En ese 
momento explican al doctor que 3 rene¬ 
gados del reino divino han venido a la 
tierra para destruirla y necesitan la 
ayuda del doctor o más en concreto de 
E.V.E., para ello ofrecen al doctor un 
orbe que le dará la vida a E.V.E., el doc¬ 



tor acepta y los mensajeros le dan la 
vida a E.V.E., una vez E.V.E. cobra víaaJ 
Azarus le cuenta la situación y le infun¬ 
de el coraje necesario para que pueda 
enfrentarse al mundo. 

En otro lugar, se ve a dos técnicos 
delante de un terminal, en ese momen¬ 
to aparece su supervisor la comandante 
Otomo que quiere saber que es lo que 
está pasando, es un O.V.N.I., pero tam¬ 
bién se fija en que hay dos patrulleros 
haciendo una carrera con sus Mechs (o 
Gearbox, como los llaman aquí), en ese 
momento uno de ellos, Crash, dispara 
munición aturdidora a su oponente 
Razor, para reducirle la velocidad, pero 
éste se venga disparándole munición 
real que hace que Crash caiga, en ese 
momento aparece E.V.E. y le salva 
dejando que Crash toque el orbe que 
E.V.E. lleva dentro, y así se cura. 
Después de esto E.V.E. desaparece tal y 
como había aparecido. Las acciones de 
Crash y Razor les llevan ante la coman-/ 
dante Otomo la cual suspende a los dos 
pilotos. 

El comienzo de la# andaduras de 
E.V.E. después de su fantasmal apari¬ 
ción comienzan en un hospital al que va 
a matar al Doctor Gabrile, al cual “asi¬ 
mila”, lo cual origina que en el “Militia 
Intelligence Bureau” empiezan a correr 
rumores sobre una asesina con aspecto 
de muchacha joven, este rumor llega a 
oídos del general Kasdam el cual des- 































pués de reunir los datos y ver que hay 
rastro de Uradium 14 decide pedir 
ayuda a A.D.M. (el superordenador del 
Militia Intelligence Bureau) para que 
analice la información obtenida y así 
“descubre” que un agente independien¬ 
te está detrás de este hecho con lo que 
encuentra la solución perfecta (no os lo 
voy a contar porque sino el asunto pier¬ 
de toda la emoción, jejeje.) 

Luego toda la historia se complica 
debido a que un oscuro secreto amena¬ 
za la existencia de E.V.E. y al Dr. 
Hopkins, y por la presencia del general 



Kasdam y su plan para capturar a 
E.V.E., puesto que ahora la lucha de 
E.V.E. va contrarreloj, con lo que se 
monta un embrollo de dimensiones 
descomunales incluyendo nuevos per¬ 
sonajes ke dene mas que ver con el des¬ 
enlace final de lo ke parece , pero es ya 
lo veréis. 

OPINIÓN: 

La historia en sí está currada, lo 
único es que es algo bastante típico últi¬ 
mamente en los cómics en general. Y es 
que no se le ocurre a nadie algo bastan¬ 
te original o rompedor para variar, siem¬ 
pre es lo mismo un mundo hecho una 
basura con un defensor desconocido 
que se supone que tiene la visión del 
bien al cual normalmente engañan 




como a un pardillo pero que al final 
seguro que acaba todo bien. Eso sí 
siempre muere alguien , cuya muerte 
pesará sobre la conciencia del defensor 
de la humanidad, que ni siquiera es 
humano, pero bueno. 

En general todo bien, quizás dema¬ 
siado densa la trama y poca acción , si 
le incluyesen más acción al asunto pus 
estaría mejor todavíá. Dentro de lo que 
cabe este es uno de los mejores trabajos 
del autor , Ale Garza, después de Soul 
Saga, y además está medio avalado por 
autores de prestigio como Madureira y 
Humberto Ramos, que han hecho su 
pequeña aportación con una par de por¬ 
tadas alternativas y portadas especiales 
limitadas con brillitos y todas esas cosas 
que hacen para venderte el mismo 
cómic a un precio bastante elevado, 
pero lo queramos o no siempre le da 
más vidilla al asunto con lo que se crea 
mercado por lo menos durante los pri¬ 
meros 6 números. 

Para terminar es una serie ke 
siguiendo con el “estilo manga” y el 
color infográfico en principio no parece 
más que una serie como otras tantas del 
estilo, pero que una vez puesto en lectu¬ 
ra parece que engancha, pero bueno 
como siempre esta serie no creo que la 
veamos publicada en España por cues¬ 
tiones de marketing y demás. 

Y la frase del mes la pone en la 
camisa que llevo hoy. 

“La perfección no es una opción” 
Ahí queda eso. Y para los lectores de 
Sudamérica “Que ustedes lo pasen 
bonito” 

Pablo “KALAMAR” García 

pablog@able.es 
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HOWASSAMI3I.IÍY 

O CÓMO NO ACARAR CON I.OS DIEDOS 
RIEGADOS A LA ORI-JA Y I.I.IENO DI: I.CC7ITIE. 

3= PARTI: 



PREPARACION DEFINITIVA 


En este mes simplemente os voy a 
contar lo que vais a necesitar para pin¬ 
tar y montar vuestra “primera Miniatura” 
(si es que es la primera, claro) y lo que 
vamos a hacer con lo que tengamos. 
Así el mes que viene, ya iréis avisados y 
lo tendréis todos, o eso espero. 

Lo primero, por supuesto, es la 
miniatura.Yo he elegido un EVA. (buen 
rollito) No elijáis una miniatura muy 
difícil si es la primera. 

No intentéis pintar la superminiatu- 
ra que tiene todo el detalle del mundo y 
que nos a costado riñón y medio, por¬ 
que la primera, NUNCA, repito 
NUNCA nos queda tan bien como pre¬ 
tendernos y estaremos tirando el dinero. 

Lo segundo es el sitio de trabajo. 
Acordaros de la paliza que os he dado 
en los números anteriores con la mesa 
de trabajo. Repasó rápido: Una made¬ 
ra, o similar, que nos haga de base. Un 
vaso con agua para limpiar pinceles. Un 
trapo sucio o papel absorbente para 
secar los pinceles de agua o de exceso 
de pintura. Una paleta, para mezclar la 
pintura. Una buena iluminación y una 
buena silla. 
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Lo siguiente son las herramientas 
para montarlo. 

Cúter de miniaturismo, aunque 
vale cualquiera, siempre es preferible 
que sea de precisión, si es más “cutre” 
tendréis que tener más cuidado porque 
suelen cortar peor y eso es un proble¬ 
ma. 

Alicates de corte. 

Hay sitios en los que 
un cúter se nos queda 
muy pequeño entonces 
entra en acción nuestro 
amigo alicate. Hay 
veces que el alicate se 
nos queda muy peque¬ 
ño, entonces se usa una 
sierra de marquetería o 
un minitaladro con 
accesorios de corte, 
pero eso sólo se usa en 
metal o si estáis hacien¬ 
do vuestra propia 
miniatura, que no es el 
caso. 

Limas de miniaturismo, una de 

cola de ratón y otra plana. Podéis utili¬ 
zar una sola, una que es medio plana 
medio redonda y con eso vale. 
Recordad que si tenéis una miniatura de 
plástico y usáis limas, éstas se llenan 
enseguida de ponzoña y hay que lim¬ 
piarlas muy a menudo 

Pegamento para plástico, si es de 
plástico la miniatura que hemos selec¬ 
cionado para pintar. En el número 
anterior ya recomendé el usarlo antes 
de nada en dos recortes de plástico de la 
propia pieza, para saber si vale o no. 
Porque como no valga, la miniatura se 
os quedara como el T-1000. 

Pegamento de contacto. Siempre 


es necesario... 

Y por último herramientas de pintura 
Capa de imprimación. Éste es un 
tema bastante espeso y muy personal. 
La imprimación se usa como primera 
capa de pintura, ya que las miniaturas 
tienen la desagradable costumbre de no 
coger pintura. Entonces 
si aplicas el color sobre 
una capa preliminar, ésta 
se agarra mucho más. 
Hay imprimación en 
Spray y en pintura, blan¬ 
ca y negra. Cada pintor 
elige su imprimación 
según el acabado que se 
quiera dar, si es una 
miniatura muy colorista 
o brillante, pues blanca, 
pero si por el contrario 
es oscura o apagada pues 
negra. La mejor es la de 
Spray, ya que ella sola se 
extiende sin grumos y no 
hay que utilizar pinceles (que ya nos 
tocará utilizarlos más adelante). Yo 
siempre la utilizo en Spary y negra, pero 
cada cual con su conciencia. También 
sirve cualquier pintura de un color neu¬ 
tro, no hace lo mismo pero puede valer 
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imprimar en la terraza o muy cerca de 
una ventana. 

El segundo fallo grave que tiene son 
las partículas de pintura que no se 
adhieren a la miniatura. Es como pol¬ 
villo que suelta a patadas y va a parar al 
suelo. 

No mancha pero hay que barrer. 
Bueno, pues hay va “el truldn”... Con 
una caja de zapatos o deportivas, mejor 
de deportivas que suelen ser más gran¬ 
des, nos vamos a hacer un receptáculo 
para el polvillo de la imprimación. 
Cogemos la parte de abajo de la caja y 
la abrimos de forma que quede la caja 
abierta sólo por un lado. Una vez 
hecho esto colocamos la tapa en la 
parte que sigue abierta de la caja. En 
estos momentos tenemos una especie 
de Frontón casero al que van a ir a parar 
todo el polvillo de la imprimación. Es 




muy casero, pero muy funcional y como 
a mí me funciona... 

Bueno gente, el mes que viene os 
quiero ver a todos con los mate¬ 
riales de arriba, que empezare¬ 
mos a montar y pintar. 


si te quieres ahorrar unas perrillas. Si 
utilizáis imprimación en Spray no dejéis 
de leeros el consejo del mes que va de 
imprimaciones la cosa. 

Pinturas. Yo tengo una colección 
de pinturas acrílicas, pero pasa lo 
mismo que antes, cada maestrillo tiene 
su librillo, como ya os expliqué hay 
muchos más tipos de pinturas, pero me 
parecen las mejores y más cómodas de 
usar, sobre todo para principiantes. 

Pinceles. Con dos o tres pinceles 
sobra, también los nombre en el ante¬ 
rior número pero os lo recuerdo. Uno 
grande para las zonas sin mucho detalle, 
un segundo fino, pero no demasiado, 
principalmente con muy buena punta y 
un tercero que no esté en demasiado 
buen estado. 

Barniz. Una vez acabada la minia¬ 
tura, es una marranada el que se piquen 


y se esportillen, aunque sólo sea de 
tocarla con las manos, por eso cuando 
acabemos de pintar la figura y la pintu¬ 
ra este seca, le daremos una capa de 
barniz. Yo lo uso en Spray, pero hay de 
bote. Lo más importante de todo es no 
usar un barniz brillo, hay que usarlo 
mate, porque sino, todo el trabajo de 
iluminaciones que lleve la miniatura se 
perderá por los propios brillos del 
Barniz, así que ya sabéis, el barniz 
“MATE”. Este detalle es muy impor¬ 
tante. El barniz de brillo, para los mue¬ 
bles... 

EL7RUKIN 

Si usamos imprimación en Spray, el 
90% son ventajas, pero también tiene 
pegas, la primera es el olor tan desagra¬ 
dable que tiene y la atmósfera tan irres¬ 
pirable que deja. Para esto lo ideal es 
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como este mes la robótica es el tema estrella, vamos a echar un vistazo a unas 

^Fcuantas páginas relacionadas con estos ingenios que en un futuro nos facilitarán la 
^^^^dda (¿o quizás destruirán la Tierra y esclavizarán a todos los seres humanos?) Bueno, 
da lo mismo. Ahora mismo estos robots llegan a niveles de inteligencia e interactivi¬ 
dad con el ser humano o con el entorno que son realmente de ciencia ficción (¿o no?) 

Principalmente, vamos a repasar las páginas de aquellas compañías que estuvieron presen¬ 
tando sus productos en el Robodex 2000. ¡Pasen y vean! 



SONY 







CntBi t#inmont Robot "AIBO" CRS-EIO 
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Macintosh 


http://www.aibo.com/ 

Vámonos primero con uno de los gigan¬ 
tes de la alta tecnología mundial: Sony. 
Creadores del famoso perrito que proba¬ 
blemente todo el mundo ya conozca, el 
Aibo. Este can ya va por su segunda 
generación, que ha cambiado algo en 
aspecto y mucho en posibilidades. Con 
mirrors en todo el mundo, tenemos a 
nuestra disposición información de Aio 
en muchos idiomas, así que no tenéis 
excusas esta vez para decir “¡Pero si no 
me entero de nada de lo que pone!” 
Podemos bajarnos películas, fondos de 
escritorio, salvapantallas, iconos, curso¬ 
res... en fin, de todo para que pongamos 
nuestro Windows a lo “Aibo”. 
Evidentemente, podemos encargar uno 
de estos graciosos perritos desde la pági¬ 
na web, así que, si os sobre el dinero... ¿a 
qué esperáis? 


http:// www.honda.co.jp/ robot/ 

Esta es la página de entrada del nuevo robot de Honda, el Asimo. Si os 
bajáis alguno de los vídeos de este humanoide robótico, os quedaréis 
pasmados viendo simplemente la perfección con que anda, gira y se 
adapta a las dificultades del terreno. No en vano, una de las mayores 
preocupaciones de la robótica es la del robot subiendo escaleras. 
Podemos estudiar sus características, descargar vídeos con los que 
babear, o investigar en el futuro de los robots “humanos”, Una página 
simple pero interesante. 
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Design is a Syabol of Intellectual Sophisticatión 

My research is on robot design and looking at the ways in ahich the fi 
applications of intellectual machines can be recognized. Thus the extí 
such technologies nust convey visually the information systen aithin. 
evolution of technology necessitates an even more sophisticated approach 
design system in order for the project identity to become instantly recogí 
Power of design to intégrate into our cognitive functions meaning is 
suggestion of form. The sophisticatión of intelligence is achieved th 
of art and Science and the role in which design plays to enhance the 
other. 


http:// www.symbio.jst.go.jp/~tmatsui/~tmatui.htm 

En esta web no parece que se venda ningún robot en concreto, aunque 
aparezcan. Si he incluido esta web es porque incluye una serie de docu¬ 
mentos acerca del diseño de robots bastante interesantes (eso sí, están 
en inglés, por desgracia). Filosofía de la robó tica, diseño, funcionali¬ 
dad... algo densa pero muy muy educativa. 


http://www.tmsuk.co.jp 

Desde luego, los robots que aparecen en esta página no son tan de 
diseño como el Asimo o el Aibo, pero no se puede negar que 
impresionan un rato. Esta compañía se dedica sobre todo a cons¬ 
truir ingenios robóticos que se puedan manejar por control remo¬ 
to. Esto en un principio parece anticuado, con las otras compañías 
vendiendo robots que son casi autónomos, pero la finalidad de 
Personal Robotics Solution es otra. Imaginaros por ejemplo que un 
policía puede patrullar la ciudad desde la comisaría, mane¬ 
jando al robot desde la seguridad. O un bombero puede 
enviar a un robot especialmente preparado al centro de un 
incendio sin preocuparse por su pellejo. Me vais captando, 

¿no? 


Personal Robotics Solution 

tmsuk 


A human assm too) 
"The robot" which TMSUK aims at ¡t. 
What tund of tfnng » "the robot' which you imagine? 


At 0 Ptnonal RototUatag "TMSUK 04“ 

7 


T So per remóte control 
new style robot prototype 
0 announcement 


http://www.mdstorm.com 

Para terminar, vamos a ver la rama de 
la robótica más cercana a los mortales 
que poblamos el mundo. Seguro que 
habréis visto en alguna tienda los apa¬ 
ratos y artilugios de MindStorm, y os 
habréis preguntado: ¿seguro que esto 
funciona? Pues funcionan, y muy 
bien, por cierto. Seleccionar cualquie¬ 
ra de las dos opciones de 
Robolab que aparecen al princi¬ 
pio, y alucinaréis con lo que se 
puede hacer con un ordenador y 
estos aparatillos. Eso sí, cuidado 
con programarlos para tareas 
destructivas ;-) 

La página es un poco liosa de 
navegar, pero esconde sorpresas 
muy curiosas. 
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S i hacemos un pequeño esfuerzo, 
seguro que nos acordamos de 
algún videojuego con imágenes 
reales, es decir con gráficos, que 
ya no conformes con digitalizar a la 
persona en cuestión, pasaban a ser 
meros videos de personas actuando. 
Algo así como una película pero inter¬ 
activa. ¿Quién no ha jugado nunca a 
Los Justicieros ? ¿O a Conexión en Marbella , 
con el mismísimo Santiago Segura ? Pues 
bien, todos estos juegos, o videos inter¬ 
activos carecían de la jugabilidad que a 
un videojuego a finales de los 90 se le 
exigía. Quizás por el excesivo nivel de 
dificultad o porque el género de dispa¬ 


ros no es el que más 
adeptos tiene. Por eso 
la casa Enix (que se ha | 
encargado de la distri¬ 
bución y elaboración 
de joyas como Bust a 
Move (Bust a Groove en 
nuestro país) o 
Rakugaki Showtime ha 
sacado al mercado japonés una aventu- 
rilla gráfica interactiva. Es decir, ya no 
llevamos a un montón de pixels en pan¬ 
talla sino que los protagonistas somos 
nosotros mismos y el resto de persona¬ 
jes que aparecen son videos de actores 
(actrices en su mayoría) que harán las 


delicias de más de uno. 

El juego en cuestión es Murderin the 
Eurasia Express y la trama argumental es 
simple, pero sencilla y eficaz como para 
tenernos enganchados al pad de nues¬ 
tras 32bits durante semanas, eso sí, si 
domináis el lenguaje “nihongo” por 
supuesto. Estamos en el viaje de fin de 
curso. Tu clase está compuesta por una 
veintena de chicas, todas ellas vestidas 
de colegialas, y un par de profesores de 
los cuales tú eres partícipe. Tras muchas 
risas en el comedor del tren y que algu¬ 
na de tus alumnas tire todo por el suelo, 
con la consiguiente bronca de la cama¬ 
rera, se oye un disparo. Asustados todos 
van al camerino de uno de los profeso¬ 
res del colegio, el cual misteriosamente 
aparece con un disparo en el corazón. A 
partir de este momento va a ser cuando 
tú, el protagonista (al cual no le vemos 
la cara en toda la aventura) tiene que 
investigar el por qué de ese asesinato y 
lo más importante... su autor. Eso sí, si 
el resto de tus compañeros en la 
enseñanza te dejan. 


Basta con que hayáis leído la 
historia en la que se desarrolla 
Murder in the Eurasia Express para 
que quedéis tentados a jugar. 
Además si sois unos aficionados a 
todo lo que huele a japonés por 
los cuatro costados, no os defrau¬ 
dará tan semejante aventura. 
Porque al fin y al cabo este juego 
de colegialas con coletas y trenes 
descarriados no es más que eso. 
Una gran aventura que nos sumer¬ 
girá de lleno en el viaje de estudios 
de un colegio femenino donde las 
chicas son a cuál más guapa. 


Los gráficos son simplemente vide¬ 
os de calidad considerable. Es decir hay 
escenas filmadas directamente de la rea¬ 
lidad y otras que simplemente se han 
superpuesto por encima. Véase el caso 
en que una de tus alumnas, tu predilec- 
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«Mi 


ta, la señorita Tsubasa, mira por 
la ventana del vagón. El resto 
pues nada del otro mundo, pero 
es que no se puede pedir más a 
un juego de estas características. 
Cambiar el color del texto, las 
ventanas, y cosas sin importancia 
que no merman en absoluto la 
calidad gráfica del juego. 

En el campo del sonido, la 
música que suena durante toda la 
aventura, es misteriosa y aditiva a 
la vez. No desentona para nada 
en ningún momento de nuestra 
investigación. Quizás el único 
fallo sería la digital!zación de las 
voces, que no es del todo clara, y 
en algunos momentos, y sobre 
todo en los más claves, no dispo¬ 
nemos de texto subtitulado y no 
se entiende con claridad la pista 
que se nos está dando. Quizás sea 
mi japonés, que no es del todo 
bueno, pero creo que hasta a los 
amigos orientales tendrán dificul¬ 
tades en situaciones como las que 
describo. 

La jugabilidad es el terreno 
más .complicado en Murder in the 
Eurasia Express. De todos es 
sabido que los juegos con videos 
de imagen real, no son en ningún 
caso tan jugables como el resto 
de los que hay en el mercado. 
Pues bien, en Murder in the 
Eurasia Express no tenemos nin¬ 
guna excepción, y nos pegare¬ 
mos el 80% de la aventura vien¬ 
do videos y a chicas en uniforme. 
Los momentos, llamémosles 
jugables, nuestra única opción es 
contestar y preguntar cosas a 
nuestras bellas alumnas. Y cuan¬ 
do digo bellas digo demasiado 
bellas. Yo no sé que clase de 
colegio es éste en el que todas las 
chicas, incluida la profesora están 
como para mojar pan. (Que no 
se me quejen las chicas porque el 
profesor asesinado también está 
de muy buen ver, eh?). Además 
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contamos con la posibilidad de mirar de 
arriba abajo tantas veces como quera¬ 
mos a los esculturales cuerpos de las 
mismas. Simplemente subiendo y 
bajando el control-pad. En cuanto a su 
duración tenemos tren para rato, ya 
que, los chicos de Enix, no sólo se con¬ 
forman con extender la aventura en 4 
CDs, sino que nos van a tener toda la 
aventura cambiando un compact por 
otro... ¿por qué no se fijan en otros 
como Final Fantasy, en los cuales la 
aventura va toda seguida?). 

Concluyendo ya decir que juegos de 
este tipo no llegan nunca a nuestra piel 
de toro, y es una pena que nadie se 
dedique a hacer algo así, ya no en caste¬ 
llano sino en inglés, donde por lo 
menos casi todos nos podríamos 
defender un poquito mejor que en 
Murder in the Eurasia Express. En resu¬ 
men, 4 compactos, muchas chicas con 
su correspondiente uniforme de cole¬ 
giala, mucha chicha y poca limoná. 

Nota de Gabriel Knight: Este juego 
es para enfermos mentales. ^o^UU 
Nota de Ridli: Concuerdo.... 

Alberto Diez “GuiLe” 
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de los ejemplos más representativos de 
Visual Rock Japonés. Y es que Dir en 
grey son probablemente el grupo de 


estas características que más éxito están 
teniendo (y esto ya dura un par 


depurado. Sus conciertos, por otra 
parte, siguen teniendo la misma fuerza 
de siempre. Si algo siempre ha destaca¬ 
do de ellos es su carisma. 

Lamentablemente la única cinta 
encontrable (Osaka-jo Hall Uve) no es 
capaz de transmitir ese ‘savoir faire’. 
Hay otra cinta en concierto (Moso 


(un cantante sordo no es demasiado 
factible). Así que siguen la Gira hasta 
Marzo y después se oyen rumores de 
nuevo álbum. De momento ya hay 
nuevo single para el 18 de Abril. 

Otra ventaja de estar por su cuenta 
es que pueden hacer cuando les apetez¬ 
ca, sin tener que ocultarlo a la dis¬ 


de años). 

También son, a mi entender, 
un ejemplo de la escena actual 
tanto a nivel de la industria como 
a nivel más artístico. Tras ser 
producidos por Yoshiki (con 
quien sacaron 5 singles, 1 álbum 
y una cinta de vídeo). Y de 3 sin¬ 
gles sólo con la discográfica 
decidieron irse por su cuenta y 
hacer lo que les diese la gana. Así 
pues, plantaron a East-West 
(Warner Music) y abrieron 
FIRKWALL DIV. con Sony 
Music Entertaiment como distri¬ 
buidora. Ln lo que más se nota 
este cambio es en su vuelta a un 
estilo más duro. Un Oir en grey 
más parecido a su MISSA que a 
GAUXE. Así que si lo que cono¬ 
céis son Yokan, Aero no oka y 
cia. necesitáis una actualización. 
Id Deg más comercial se quedó 
con East-West. Lo que sí ha 
mejorado, claro, son los medios. 
Tras sus aventuras como Major y 



2XHH:iQrengrey^^-et^7^)- ** m 

6LA Y. Aucifer. SOPHIA, OOG6Y BAG.TAIZO 

o M »t ■ juna»'—ictcn turnea ? •tefctwu' mrtu» 




cográfica, conciertos en salas 
pequeñas con la gente de pie. 
Tras el concierto en el Osaka-jo 
Hall tuvieron broncas porque las 
primeras filas se amontonaron 
delante cuando Kyo y Kaoru 
bajaron del escenario e intentaron 
tirarse al publico provocando 
problemas de seguridad. 

Y ahora que tal un poco de 
historia? Erase que se era un 
grupo en Osaka, formado en el 
96, llamado I.a:Sadics. En ese 
grupo había un cantante muy 
bajito y llamado Niimura Tooru, 
más conocido como Kyo (del 
kanji de Kyoto), que cuando se 
maquillaba parecía un psicópata. 
Con él estaban el tímido y silen¬ 
cioso batería Terachi Shinya, el 
bromista guitarra Andou Daisuke 
al que llamaban Die (pronunciado 
en inglés: Dai), el líder de pelo 
azul Niikura Kaoru y el bajista 
Kiseki. Entonces conocen a liara 
Toshimasa, bajista de Gosick y 


uno de los músicos más exigentes, Deg kakugai geki) pero que al no haber sido más conocido como Toshiya. 


ha adquirido un sonido mucho más 



reeditada es todo un milagro encontrar¬ 
la. Ni siquiera la Crystal Box del Kaede 
Hf trans..., que tampoco se reeditó, es 
tan difícil de conseguir. 

Son ricos, son famosos y hacen lo 
que quieren. Que guay ¿No?. Pues algo 
tenía que fallar (y Pako lo sufrió direc¬ 
tamente). Kyo ha tenido, y tiene, bas¬ 
tantes problemas de salud, de oído con¬ 
cretamente. Tuvieron que anular parte- 
de su primera gira con EIREAVALL con 
las perdidas -de dinero propio- que eso 
conlleva. Cuando re-emprendieron la 
gira Kyo tuvo una recaída pero no quiso 
parar. Así que ahora lleva auriculares en 
los dos oídos para aislarle del sonido del 
escenario con mil-quinientos trastos 
atados a la espalda para poder oírse a sí 
mismo y algo de lo que el resto hacen 


Por aquellas cosas de la vida 
en febrero del 97 Toshiya 
se les unió, Kiseki se fue 
para crear el grupo Mirage y 
su sello indie Marina 
(ahora está en el 
grupo Syndromc). y • 

el grupo pasó a lia- A 
marse , por razones m i J 
desconocidas, Dir j 
en grey. 

Dir en grey es § 

una canción de 
LAREINE en los 
tiempo en que 1 
eran indies I 

haciendo demo- 
tapes bajo el nom- \ 
hre de LALIE- M 

■ \ 





NE. Tal vez signifique ‘moneda en gris’, 
significando algo valioso y brillante en 
medio del uniforme y apático gris. 
Teóricamente ‘Grey’ sería ingles (gris), 
‘en’ sería francés (en/ dentro de) y ‘Dir’ 
alemán (moneda). El único fallo es que 
Dir no es alemán (ni ningún otro idioma 
conocido) así que realmente no se sabe 
que significa. Pero Direnguree suena 
bien, y sin duda son algo brillante y 
valioso en medio de la uniformidad 
reinante (aquí, en Japón y en todas 
partes). A partir de ese momento 
Dir en grey empieza a ser un grupo 
a considerar. Comienzan sus andan¬ 
zas en la discográfica indie Free 
Will y desde entonces no han para¬ 
do. 

Ese mismo año, el 25 de Julio, 
sacan su mini álbum “MISSA” con 
el que tuvieron un gran éxito e 
incluso lograron entrar en las listas 
de ventas generales junto con dis¬ 
cos Major, cosa que ocurre muy 
raramente. El 15 de Enero siguien¬ 
te lanzan el Crystal box “Kaede ~If 
trans...~ “. Una edición especial 
limitada que contiene la cinta con 
videoclips, un photo book, pegati- 
nas y algún otro good especial. 

En Febrero empiezan la prime¬ 
ra gira nacional. El 5 de Mayo abren 
el Club de Fans [a knot| y el día 10 
aparece su maxi “Jealous”. Para el 
8 de Julio publican “Kaede ~~If 
trans...~” en edición normal, sólo con la 


con el que rompieron los récords de 
ventas indies y se plantaron en la 7 a 
posición del Oricon Chart. A partir de 
ahí solo dos lanzamiento más antes de 
empezar con Yoshiki: las cintas “Moso 
tókaku geki” (VideoClips history, cono¬ 
cida cómo “Delusion Controled 
Theatre”) y “Moso kakugai geki” 
(Delusion Uncontroled Theatre). 
Luego, a partir de Octubre, hacen su 


última gira cómo indies hasta mediados 


sido algo importantísimo. Ser produci¬ 
do por Yoshiki ya garantiza que vas a 
llamar la atención y la experiencia 
adquirida es innegable. No por nada el 
exlider de X-Japan es conocido por ser 
una de las personas más difíciles de tra¬ 
bajar por lo exigente que es. 

El 26 de Mayo sale su 4° single 
“Cage”, el 14 de Julio el “Yokan” y el 28 
su esperado primer álbum 
“GAUZE”. Este álbum tiene en 
sí mismo varios estilos. Cuatro de 
los 5 singles hechos con Yoshiki 
son más tranquilos, más “digeri¬ 
bles”, otras canciones son clara¬ 
mente pre-yoshiki y otras están 
como a medio camino entre el 
estilo indie y el más “voshikiza- 
do”. 

El 2 de Octubre se pone a la 
venta el primer libro, “Dir en grey 
Yarouzc”, el 4 el libro “Gauze 
Band Score” y el 29 anuncian un 
calendario del 2000 y un pos- 
tcardbook. 

Id 17 de Noviembre sacan la 
maravillosa “GAUZE -62045-” 
una cinta de videoclips que con¬ 
tiene tanto los que hicieron para 
la TV como los que sólo son para 
su edición en cinta, hasta llegar a 
hacer todo el álbum en videoclips 
(y qué videoclips...). La edición 
en DVD que saldría más 
tarde incluyó, además de los 



cinta y sin regalitos ni libro. 

En Agosto llegó su single “-F11-”, 



de Noviembre en que cruzan el charco 
para empezar una nueva etapa en su 
carrera. 

En Enero de 1999 con Flast-West y 
de la mano de Yoshiki tras una tempo¬ 
rada en Los Angeles en los estudios de 
FLxtasy Records, debutan como major 
lanzando a un tiempo los singles 
“Yurameki”, “-ZAN-” y “Akuro no 
oka”. Con los que repiten y aumentan el 
éxito anterior llegando al 6 y 7 del 
Oricon Chart y permaneciendo ahí 5 y 
6 semanas. 

Como llegaron hasta Yoshiki, no se 
sabe muy bien. Unos dicen que ellos le 
buscaron, otros que Yoshiki les buscó. 
Sea como sea, para Dir en grey esto ha 


extras habituales 
(anuncios de 
televisión, S 


e v i s i ó n, ' * 

fotos, backsta-/ ? 

ge...) subtítu¬ 
los en inglés. \ 
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ultime > trabajo! # w ^ ' 

con Yoshiki. * 
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El 16 de Febrero sale el 




single “Myaku” c/w un rc- 
make de “Ash” (una de J 
sus primeras canciones) 
y un remix echo por I l 
Kaoru deja a 

propios y extraños con w 
los ojos como platos. I 
Todo el “remix” I8V2 I 




convert] son unas discusiones entre un 
hombre la chica que encuentra por la 
calle que quiere ligarse y el novio de ella. 
Todo ello con el móvil de ella sonando 
de fondo (con la melodía, por supuesto, 
de Myaku) y música rarísima. Eí First 
Press llevaba 5 pegatinas (cada una dise¬ 
ñada por uno de ellos). 


Paralelamente están con la 
gira y para el concierto en el 
Osaka Hall (día del cumpleaños 
de Die) que luego sacarían en 
cinta. Se hizo un paquete espe¬ 
cial de viaje que incluía hotel, 
transporte y entrada del con¬ 
cierto por 60.000Y. El Tour 
comenzaba el 16 con un viaje en 
el llamado “Dir en grey 
Express”, un shinkanscn (tren 
bala) Tókyó-Osaka. El 17 se 
hacía una reunión el grupo y el 
18 se llegaba al concierto con un 
bus especial. 

El siguiente single, el 7 de 
Junio es |KR|cube c/w una ver¬ 
sión preciosa de “Jealous” 
((ealous -reverse-). [KR|cube 
-K.K. Vomit Mix- es otro pro¬ 
ducto de Kaoru, usando mucho 
sintetizador, cambiando los rit¬ 
mos, metiendo ruidos varios de 

despertador, voces, instru¬ 
mentos aporreados... y lo que, 
supongo da nombre al remix, Kyo 
haciendo unos ruidos como de vomitar. 
También muy espectacular. 

El 26 de Julio sacan el último single 
hasta la fecha, “Taiyó no Ao” c/w “chil- 
dren”. La sorpresa de este single fue el 
c/w (la ‘cara B’) por ser una balada. Y el 
remix made in Toshiya, supera los nive¬ 
les de rareza que Kaoru parecía haber 


culminado. Este remix ocurre en la 
playa, se les oye tocar en plan cutre- 
cumbayá cuando llegan las típicas japo- 
nesitas jugando a la pelota y empiezan a 
comentar sobre ellos (kakkoi^, kawaii~, 
hossoH, etc... etc... etc...). Hasta que 
en cierto momento pasa algo y se 
empiezan a oír grititos, respiraciones... 
con un ritmo de fondo. Y *plop* (real¬ 
mente se oye Pop, como si se rompiese 
una burbuja de sueño o algo) una de las 
chicas pregunta algo, los ruidos paran, 
ellas se van y el grupo sigue tocando... 
0_o; Este single contenía el papelito 
anunciando el libro “a dead angle” de la 
gira “The type of Deity”. 

Recomiendo especialmente los 
VideoClips de |KR|Cubc y Myaku. 


Sobretodo el primero porque es genial. 

I.o último que han sacado es 
“MASACRE” un álbum que, a mi 
entender, es lo mejor en cuanto a estilo 
y recursos. I-as letras están aún más tra¬ 
bajadas y la música también ha evolu¬ 
cionado. Es mucho más duro —en cuan¬ 
to a sonido- pero tiene canciones incre¬ 
íbles llenas de cambios de ritmos y habi¬ 


lidad pura y dura. Técnicamente es 
mejor* es innegable, pero no puedo 
decir que sea mi favorito, es imposible 
elegir cual es mejor. GAUZE sigue sien¬ 
do uno de los mejores CDs de mi estan¬ 
tería. Este álbum es el primer lanza¬ 
miento de FIREWALL DIV. y para 
cuando acabe la gira se esperan los nue¬ 
vos singles que ya tienen grabados. 

Dir en grey son: 

Kaoru — guitarra, 

17/02/74, Hyógo. 

I.o más parecido a un 
líder. Al parecer el 
más serio y el que 
intenta contestar al 
máximo de cartas de 
fans porque quiere 
que se sientan tan 
bien cómo él cuan¬ 
do recibió carta de 
hide. De hecho dice que uno de sus 
tesoros más preciados son estas car¬ 
tas y unos pelos (¿cómo carajos con¬ 
siguió pelos de hide?). 1.a mitad de las 
melodías son suyas. Al igual que a 
Toshiya le gustan mucho los mangas y 
hay más de una foto en la que lleva 
una camiseta con un dibujo manga de 
una chica... digamos, ligerita de ropa 
(me recuerda a cierto elemento que 
pulula en nuestros salones del 
manga). 

Die - guitarra, 

20/12/74, Mié. El 
más hablador y 
sociable, es un bro¬ 
mista empedernido. 

A veces se ocupa de 
la guitarra española 
mientras que Kaoru 
se ocupa de hacer 
efectos con sinteti- 
zadores y otros aparatos rarísimos. 
Una de las características de Deg es que 
no hay primer y segundo guitarrista, se 
van turnando. Die es uno de los puntos 
fuertes de su directo y junto a Toshiya 
monta numeritos que hacen las delicias 
de las fans. Aunque cada uno dice que 
Toshiya se acerca más a tal o cual miem¬ 
bro según lo que a ella le parece. 










Kvo - cantante, 

16/02/75, Kyóto. 

Escribe las letras. Si 
tuviese que definirle 
diría que es como 
un demonio de 
Tazmania con algún 
trauma infantil serio 
y una visión distor¬ 
sionada de los conceptos “familia” y 
“sexo”. Aunque si se le ve sin maquilla¬ 
je es cómo un bollito adorable. 1.a mejor 
forma de sacarle de sus casillas es lla¬ 
marle ‘kawaii* (bonito, mono). Su mayor 
afición es dormir pero parece que no ha 
tenido mucho tiempo para dedicarse a 
ello. Se dice que los problemas de salud 
que tiene son provocados por el stress. 



- bajo, 31/03/77, Nagano. 
Conocido por ser el 
más infantil. Suele 
hacer chorradas 
varias en cualquier 
sitio y tan pronto 
parece un hombre 
adulto y desafiante 
como pasa a parecer 
un chico encantador 
y travieso. En los 
conciertos suele tener algún muñeco de 
hide colgado en el micrófono, la guita¬ 
rra una mesita... Se entretiene haciendo 
dibujillos c historietas la mar de resulto- 
nas y graciosas sobre su grupo (Hakuei 
aprende) aunque no tiene tira fija en 
ningún sitio. 



Shinya - batería, 

24/02/78, Osaka. Es 
el más jovencito y 
silencioso. Raramente 
sale de su escondite 
tras la batería —y es 
una pena-. Al princi¬ 
pio tenía un aspecto 
un poco cutrillo pero 
últimamente es uno de los que mejor 
visten. Es el misterio del grupo... afir¬ 
man no saber casi nada de él. Y lamen¬ 
tan que sacarle una opinión comprome¬ 
tida sea misión imposible. Su persona 
más admirada es Yoshiki y por ellos le 
mortificaron cuando él les producía. 



Sus trabajos son : 



con Frcc Will: 

MISSA 

- mini-álbum, 25 Jul. *97 

Crystal Box “Kaede ^If trans...^” 

- videoclips + merchandise, 15 En. ‘98 
Jealous - single, 10 My. ‘98 

Kaede ^If trans...~ 

-videoclips, 8J1.’98 
Pll - maxi-single,12 Ag. *98 
Móso tókaku geki 

- videoclips, 23 Sep. *98 
Móso kakugai geki 

- concierto, 23 Sep. ’98 con East-West y 
Yoshiki: 

Yuramcki - single. En. *99 
Zan -ZAN- - single, En.’99 
Akro no oka - single. En. *99 
Cage - single, 26 My. *99 
Yokan - single, 14 Jl. *99 
GAUZE- álbum, 28 Jl. *99 
GAUZE 

- videoclips, 17 Nov. *99 

con East-West: 

Myaku - single, 16 Feb. ’00 
[KRJcube - single, 7 Jn. ’00 


Taiyó no Ao - single, 26 Jl. *00 

con FI RE WALL DIV.: 

MASACRE - álbum, 2(> Scpt *00 
Ain’t afraid to die 
- single + CDextra con VideoClips, 

18 Abril *01 

Además de libros, conciertos, progra¬ 
mas de televisión, sesiones de fotos, 
especiales en revistas... 

Si lo vuestro son los grupos con 
carácter, no dejéis de prestarles vuestros 
oídos. Y si os gustan y queréis conocer 
a más gente aficionada a ellos (y otros 
grupos de J-Rock y Visual) podéis sus¬ 
cribiros a la ML de Visual Rock en 
español que encontraréis en 
http:// groups.yahoo.com/ group/Visua 
o mandando un mail en blanco 
a 


La Fée Maudite . 

fee-mauditefeworldonline.es 




Es posible que alguno de vosotros 
lea esto estando de vacaciones de sema¬ 
na santa en algún lugar paradisíaco, con 
palmeras, olas que se mecen sin cesar, 
un daikiri,... vale, pues si es así, que 
sepas que te estoy viendo, y sé dónde 
vives!! Habrase visto... 

El caso es que nosotros, 
como puedes ver, no nos 
hemos ido de vacaciones, por 
diferentes motivos, algunos porque 
somos masoquistas (me gusta el dolor, 
ay! hombre, era una frase hecha, jefe!), 
otros porque no tienen a donde ir, otros 
porque necesitan el dinero (haw, haw,... 
que me da la risa...). Bueno, que por 
diferentes motivos no ha sido 
posible que nos pilláramos 
vacaciones, y hemos 
decidido gustosamente 
(haw haw...) Venir a traba¬ 
jar con una sonrisa entre 
dientes y un machete para el 
que se ría... 

Oye!, que no, que no me reía de vos¬ 
otros!, no! dejadme, estoy seguro que 
podemos hablar como personas civiliza¬ 
das y dejar los machetes en la mesa. 
Venga, chicos, que soy yo, me conocéis 
desde hace mucho!. NooOoOOo.(ay!, 
¿os dije que me gustaba el dolor?, pues 
olvidadlo). 





editorial que podría publicar esa serie 
íntegra, es Glenat. No lo digo en despe¬ 
cho de las otras editoriales, pero lo cier¬ 
to es que esta editorial siempre ha 
demostrado que uno de sus aspectos 
fuertes es la continuidad de sus publica¬ 
ciones (aunque eso no quite que su 
periodicidad sea en ocasiones de 


Expediente X). 


A lo que 
iba, que la dirección del chaval la 
tendréis en el Otaku Adress, y el dibujo 
supongo que por ahí (y sino, en mi car¬ 
peta). 


VICTOR MANUEL SERNA 


Luego hace un par de preguntas 
que me han dejado con una gota de 
sudor en la frente (sí a lo chicho). 
Pregunta por qué es Dokan la mejor 
revista del mercado y si es muy difícil 
trabajar en una. Bueno, vamos por par¬ 
tes: Dokan, es actualmente la revista 
más veterana de todas las del mercado, 
y eso ya es un grado. De todos modos, 
a lo largo de su historia, ya ha podido 
ver diferentes cambios que han permiti¬ 
do evolucionar hacia otros géneros, sec¬ 
ciones o lectores. Todo ello se lo debe¬ 
mos a Mar y Molina, Jorge Orte y al 
actual Redactor Jefe de la Revista 
Enrique Herranz, lo digo porque todos 
ellos han sabido adecuar en todo 
momento los contenidos de la revista 


(ALICANTE) 


Andrés G. Mendoza 

www.andresg.com 


SQUALL 

(VALENCIA) 
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No es la primera vez que me escribe 
un personaje famoso, pero lo cierto es 
que no logro recordar si en algún 
momento me ha escrito un personaje de 
videojuego... Bueno, que el chaval se 
aburría y ha decidido usar el nombre del 
tío ese del videojuego. El caso es que 
me cuenta una historia en la que hay un 
mundo donde el manga/anime es obli¬ 
gatorio. Lo cierto es que me ha hecho 
mucha gracia, porque yo creo que eso 
no lo aguantaría nadie: las 24 horas del 
día viendo/leyendo anime/manga, aca¬ 
baría con cualquiera de nosotros, sobre 
todo si tenemos en cuenta algunas de 
las cosas que se venden por ahí... 


Es claro en su carta y comienza ya 
con las preguntas. I jo Primero de todo 
me pregunta si le recomiendo I>ove 
Hiña (una serie de la que hablamos hace 
no mucho en la revista). Ix> cierto es 
que es muy poco lo que he llegado a ver, 
y lo cierto es que tan solo por el pareci¬ 
do que pudiera tener con Cíolden Boy 
llama la atención. De todos modos, creo 
que no soy el más indicado para res¬ 
ponderte esto, porque la animación no 
es que sea mi fuerte, (sí,... ya se, os esta¬ 
réis preguntando que si no me gusta 
mucho la música de los anime, ni los 
anime en sí, que narices hago en el 
correo, pero tened en cuenta que 
conozco y lo veo, pero eso no quiere 
decir que sea lo que más me gusta, que 
personalmente es el manga). 

La segunda pregunta es sobre si 
Cilcnat llegará a terminar 
Rurouni Kenshin o no. CARLA DUARTE 

cierto es que si existe una (PORTUGAL) 
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con las peticiones de los lectores, que 
son muchas y variadas. De todos 
modos, os imaginaréis que todos vos¬ 
otros no queréis las mismas cosas, y no 
siempre es posible hacer caso a todos, 
por mucha razón que tengáis en pedir 
más páginas para esto o aquello. 
Personalmente creo que es por eso por 
lo que se podría decir que Dokan es la 
mejor revista que existe, sin entrar en la 
fantástica redacción que tiene (empe¬ 
zando por mí) o los fabulosos artículos 
que se escriben (donde los míos tienen 
un puesto de -ehem- honor...). 

lx) de trabajar en una revista se lleva 
muy bien, porque se supone que es lo 
que te gusta y tiene la recompensa 
moral que supone el conocer más a 
fondo algo que te gusta. Sobre si es difí¬ 
cil entrar en la redacción o no. Bufff,... 
eso no es decisión mía, ni espero que lo 
sea nunca, pero creo que muchas veces 
cuentan los contactos que tengas o la 
suerte del momento. 

FRA’G 

(BARCELONA) 

Me cuenta con pelos y señales la 
situación de los otakus catalanes respec¬ 
to a la programación de las televisiones. 
Es curioso cómo en los últimos años, 
Cataluña, que era una de las zonas más 
mimadas en lo que a anime emitido se 
refiere, ha bajado el listón y se ha suma¬ 
do a las reposiciones de las series al 
modo Verano Azul. Ahora la mayoría 
del anime se emite por satélite, en cade¬ 
nas de pago que lo tratan considerable¬ 
mente bien. Es una pena que el resto de 
las cadenas se hayan olvidado que el 
anime también da audiencia (al fin y al 
cabo eso es lo que quieren) y crean que 
si el anime ya se emite por las cadenas 
de pago, ellos no necesitan preocuparse 
más por ello. Una pena, sí señor. 

De todos modos, para que os deis 
cuenta de como estaban las cosas antes, 
en Zaragoza, mi ciudad natal, en algu¬ 
nas casas era posible ver la cadena TV3 
(de Cataluña) y fuimos muchos los que 
aprendimos a hablar catalán viendo 
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Os prometo que es cierto, nos han 
escrito desde Inglaterra, con sello de 
la Reina y todo eso. No me lo creía. 

lx) que nos llega es una de las 
encuestas que han ido apareciendo en 
la revista, pero con un par de folios 
que incluyen comentarios a la revista. 

De todos modos, no tiene desperdicio 
la carta, porque a cada petición que 
hace, resulta más inverosímil y de paso 
gracioso. Más bien es una especie de 
carta a los Reyes, en la que uno a uno, 
se van pidiendo los “melopido” de 
turno. Tan solo os pongo un par para 
que os hagáis una idea: 

-“Un Art-Gallery del guita- __ _ _ . 

rrista rubio de I .una Sea” RAQUEL PARDO 

-“Quejas de lectores sobre la 
relación amorosa de Nichola Tse y 
Waye Fong porque un tío tan mono no 
puede estar con una tía tan vieja” 




Sé que está mal reírse de nuestros 
compañeros ingleses, pero no nos esta¬ 
mos riendo de todos. No, en serio, que 
no es posible hacer llegar las peticiones, 
porque desde un primer momento no 
tienen cabida, l.as que estén relaciona¬ 
das con el J-Pop (las que he puesto lo 
están), se las pasaré a Pako, pero eso no 
quiere decir que sean posibles, sino que 
él me podrá explicar quién narices son 
cada uno. Por cierto, sobre la queja de 
que Dokan es cada vez más caro, por 
favor, mira las portadas de las revistas 
(si quieres mira la primera Dokan) y 
comprueba que el precio es el mismo. 
Graciaaas... 

VANESSA FARALDOS 
(FUENLABRADA) 


Por cierto, que en tu carta encuentro 
una frase que me gustaría que todos 
leyeran: “Yo ya estoy en una edad en la 
que no sólo pienso en el manga, sino en 
ahorrar para el coche o el piso, y la falta 
de continuidad de las series hace que 
pierda el interés”. Cierto. Muy Cierto. 
1.a verdad es que el manga -al igual que 
cualquier otra afición- absorbe mucho 
tiempo, y muchas veces te encuentras 
con personas que “viven” por y para 
esta afición. Ya lo he dicho en otras oca¬ 
siones, pero no me cansaré de decir que 
no creo que sea la mejor opción, de 
todos modos, cada uno es libre de hacer 
lo que quiera. 

Bueno, pues muchas gracias por las 
fotos de tus nuevos trabajos, y a ver si la 
próxima vez que escribes, te extiendes 
un poco más!... 


anime de esa serie. 


DIANA CHAN 

(MANCHESTER) 


Ésta habitual del correo vuelve a 
escribir, y lo primero es lo primero: 
Decir que una de las chicas que le escri¬ 
bió -Luisa Polo Campo- no le puso la 
dirección en el remite, así que vuelva a 
escribir y le diga su dirección. 


ARASHI 

(JEREZ DE LA FRONTERA) 

Una lectora que comenzó cuando 
yo cogí el correo,... que bonito... El caso 
es que dice que cuando nosotros fuimos 
al Salón de Jerez, en nuestro reportaje se 























(Jijo algo así como que el merchandising 
que allí se encontraba, era lo que se 
puede encontrar en cualquier tienda. 
Rila dice que no es así, porque el Salón 
supuso un gran movimiento de cosas 
que por allí no se habían visto antes. La 
verdad es que no es el primer caso que 
se da, de hecho, las primeras Jornadas 
que se hicieron en Rspaña (Marbella, 
Zaragoza...) También produjeron el 
mismo efecto en las tiendas de por allí. 
Es decir, que aunque tan sólo fuera por 
renovar los productos que las tiendas 
tenían a la venta, estos salones merecen 
la pena. De hecho, que la tiendas cola¬ 
boren puede hacer que se den cuenta de 
un mercado que están desaprovechan¬ 
do, y tratar de incluirlo entre sus pro¬ 
ductos (como ya ha pasado en otras 
ocasiones). 

AGUSTÍN DE LAS HERAS 
j(PONTEVEDRA) 

Hace referencia a un aspecto muy 
interesante del que nunca hemos habla¬ 
do: “¿Por qué, si últimamente se están 
haciendo películas sobre superhéroes 
americanos - léase Xmen, Spiderman, 
Superman,...- ningún director se atreve 
a coger una BUENA serie de manga o 
anime y la adapta al cine?” 

Muy buena pregunta. No sé si te val¬ 


drá mi respuesta, de todos modos, 
intentaré justificártelo. No es que de 
personajes de cómic americano se 
hagan películas y de los japoneses no. 
Hay que tener en cuenta QUIEN hace 
las películas o más bien QUIÉN hace la 
mayoría de las películas que llegan aquí. 
I-a respuesta es obvia: l.os Americanos. 
Por lo tanto, lo más lógico es que un 
norteamericano escoja entre sus múlti¬ 
ples posibilidades (que no son pocas) un 
cómic americano. De hecho, última¬ 
mente por allí se ha puesto bastante de 
moda hacer series o películas de los 
cómics que tengan un mínimo de ven¬ 
tas. 




de gran importancia. 

De momento, lo que más destaca 
son las emisiones de anime en el centro 
Cultural Delicias que se realizan sema- 
nalmentc. Por otro lado hay que desta¬ 
car también las Jornaicas, que son un 
evento que se realiza anualmente por 
esta asociación desde hace dos años tras 
tomar el relevo de... bueno... el 
Zaragoza Nlix (no afirmaré el haber for¬ 
mado parte de sus filas si no es ante un 
abogado...). 

Bueno, que es una actividad muy 
loable y desde aquí les animamos a 
seguir en la brecha. 


De todos modos, eso no quiere 
decir que no se hagan películas sobre 
personajes de anime o manga, sino que 
no llegan hasta aquí la mayoría. Uno de 
los principales ejemplos es la película de 
City Hunter, o la que se basó en “Qué 
horror de Apartamento!” de Otomo. La 
primera ha llegado a RLspaña de formas 
muy clandestinas, y de la segunda he 
oído hablar, al igual que en Taiwan 
hicieron una especie de parodia de 
Dragonbol o muchas otras. Claro está 
que muchas series de manga no tienen 
su película, al igual que muchas de las 
series de cómic americano tampoco la 
tienen. 


Por último quiero agradecer a todos 
los lectores que han visitado mi página 
personal el haberme escrito o haberse 
bajado los artículos allí expuestos. En 
especial la ayuda recibida por Gustavo 
Vivas. Finalmente deciros que en la 
misma podéis disfrutar al igual que 
todos los meses, todos los artículos que 
he ido escribiendo, al igual que el 
correo. 

Pues eso, sugerencias, criticas, 
de todo,... en VC^W.ANDRI^SCÍ.COM 



GABRIELA RODRIGUEZ 


Lo que sí es cierto y triste es que sea 
tan sumamente difícil conseguir esas 
películas, que para muchos de nosotros 
podrían suponer pasar un rato divertido. 
Bueno,... ahora que recuerdo,... conozco 
uno que dentro de poco se irá a Japón... 
ehem... ahora vuelvo. 


LUCAS MATEO 
(ZARAGOZA) 

Quiere que os informe de las activi¬ 
dades de una asociación que en su ciu¬ 
dad se están haciendo (bueno, también 
es mi ciudad). 1.a asociación se llama 
“Tatakac” y bajo el grito de guerra de 
Otaku No Video tratan de acercar un 
poco más el mundillo del manganime a 
todo el mundo con varias actividades 



Enviad vuestras cartas a: 

Mailbox - Revista Dokan 
ARES Informática, S.L. 

Avda. Mare de Déu de 
Montserrat, 2 bis. 
08970 Sant Joan Despí 
(BARCELONA) 

O bien por e-mail a: 

dokan@aresinf.com 


Os aseguramos que las lee - 
mos todas y contestamos 
tantas como nos resulta 
posible. 
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MARIANO GARCIA MOJON 

C/ Ferrocarril 30, 6°B Madrid 28045 
Dibuja francamente, y quiere hablar 
de manga y anime con gente que le 
entienda y le quiera tal y como es él... 
(es broma) 

ALECHAN 

escribe desde Caracas y nos pide que 
pongamos su dirección en el Otaku 
Adress, pues aquí va: 
alechan@tutopia.com 


JAVIER ROJAS 

C/ Francia 56 5 o 1* 08907 
L’Hospitalet (Barcelona) Dice que me 
ha inscrito en su lista negra, pero yo 
no me lo creo. Preguntadle si es ver¬ 
dad o no. 


NICOLE M 

Pasaje laronardo Da Vinci 645, 1.a 
Reina. Santiago de Chile. 

Tiene 16 ahitos y desea escribirse con 1 
personas de cualquier edad que le 
guste el manga, el anime y los juegos 
de RPCi, en especial Piñal Fantasy. 


NOELIA Y GISELLE 

giseller@adinct.com.uy 
Tienen 20 y 17 años respectivamente 
y desean tener correspondencia elec¬ 
trónica con chicos españoles 

BEATRIZ (WASHU) 

C/Virgen de la Esperanza, n° 
Bajo-Derecha, Bda. Hlcano, 

SEVILLA, GP.:41012 

WWASH U@tcrra.cs 

Tiene 15 años y le gustaria escribirse 

con mucha gente. No le importa la edad 

ni el lugar. Es una de esas otakus a las 

que les gusta TODO. (PALABRAS 

TEXTUALES) 

YXJKI DE MIGUEL CRUZ 

P/Ampordá n°6 1°1* Cerdanyola del 
Valles 08290 Barcelona. la: gusta de 
todo menos el Yaoi. 


25, f EMI CHAN 


SANOSUKE OLIVA CARRIL 

C/Bonasort n°33 B°1 “Cerdanyola del 
\ alies 08290 Barcelona. I^e gustan 
Slayers, la música, los videojuegos, el 
rol y pasárselo bien. 

MYRIAM ARANAZ 

C/ Oianondoa n°4 1°D Berriozar 
(Navarra) 31013 Le gusta Clamp, 
Gainax, y de todo un poco. Promete 
responder. 
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JOSE BALZA (VENEZUELA) A MARTINEZ (BARCELONA) 
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^GoiA alejandra 


SAZANAMI (MALAGA) 


LORENA PEREZ (VENEZUELA) 































DATOS PERSONALES: 

NOMBRE:_ 

APELLIDOS:_ 

DIRECCIÓN:_ 

CÓDIGO POSTAL:_ TELÉFONO:_ 

POBLACIÓN:_ 

PROVINCIA:_ 

PAÍS: España ■■ — 

MODALIDAD DE PAGO: 

□ CHEQUE ADJUNTO A FAVOR DE ARES INFORMÁTICA. S.L. 

□ CONTRA-REEMBOLSO 1+300 PIAS. DE GASTOS DE ENVÍO 

□ con TARJETA DE CRÉDITO. 


N.I.F._ 

VISA 

MASTER CARI) 

FECHA CADUCIDAD 


m 


m 


FIRMA: 


AHÓRRATE 2.000 FIAS. Y SIJSCRÍHETE 
A DORAN POR SÓLO 7.540 P IAS. 

□ SÍ. DESEO SUSCRIBIRME A DORAN 
A PARTIR DEL NÚMERO □ Y RECIBIR 
LOS 12 NÚMEROS EN CASA. 


RECORTAR O FOTOCOPIAII ESTE BOLETÍN Y ENVIARLO A LA 
SIGUIENTE DIRECCIÓN: 

ARES INFORMÁTICA. S.L. 

DOKAN. REVISTA DE MANGA Y ANIME. 

C/. MARE DE DÉU DE MONTSERRAT 2. 

00070 SANT JOAN DESPÍ (BARCELONA) 

O ENVIARLO POR FAX AL N.° (03) 477 22 04 O LLAMANDO AL 
TELÉFONO OLI) 477 02 50 


































instrucciones cd 


REQUERIMIENTOS 
Windows 95 o superior 
8 Mb de memoria RAM (16 Mb recomendado) 
Unidad de CD-ROM 

Tarjeta gráfica con resolución mínima 640x480 
a 256 colores. Se recomienda 800X600 con más 
de 256 colores. 

Se recomienda tarjeta de sonido. 

Es necesario instalar un navegador de Internet 
para visualizar algunas partes del CD (aunque 
no se disponga de conexión a Internet). Desde 
el programa de instalación es posible instalar 
Microsoft Internet Explorer 4.01. pulsando el 
botón *IE4.01\ También está disponible en el 
CD el programa Netscape Navigator 4.04 en el 
directorio NS. 

Para visualizar E-manga es necesario instalar 
Macromedia Shockwave. Si tiene conexión a 
Internet puedes instalarlo desde la siguiente 
dirección: hctp^/www.macromecl»a.covn/shock- 
wave/download/ 

También es posible instalado desde H CD pul¬ 
sando el botón 'Complementos' del programa 
de instalación. 

Para ejecutar archivos de sonido o video hay que 
tener instalado algún programa capaz de utilizar 
estos programas. 

En el directorio MPLAYER del CD se induye 
Microsoft Media Playcr que soporta archivos 
WAV Air. MH). MP2. MP3. AVI. MOV . MP2, 
MP3.RA y video MPEG 

Para reproducir archivos MOV no soportados por 
Media Player. se induye el programa QuickTime 
for Windows en el directorio QT del CD. 

Para utilizar los protectores de pantalla, iconos 
y pantallas de inicio se incluyen programas que 
facilitan las tareas de instalación, pero es reco¬ 
mendable que revise el manual de Windows en 
lo referente a estos temas. 

FUNCIONAMIENTO DEL GESTOR 

Al iniciar Dokan aparece una pantalla donde 
vemos un botón de apagado y encendido. 
Pulsando sobre este botón aparece la cabina de 
control del programa, donde una simpática 
señorita, en la parte central, muestra las dife¬ 
rentes secciones del CD-ROM de Dokan. Para 
salir, hay que pulsar el botón de apagado y 
encendido desde esta pantatta.En la parte infe¬ 
rior de la pantalla tenemos un panel de control 
con 3 botones y una palanca de mandó. Los 
botones de la izquierda (flechas) sirven para 
seleccionar la opción que deseamos utilizar. La 
selección se destaca con una ñgura movi y apa¬ 
rece en el mmr-morotor de la derecha. Una vez 
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escogida la sección hay que pulsar la palanca. Para 
cada sección aparece una pantala de aspecto dife¬ 
rente. pero con el mismo tundonamierito: selec¬ 
ción con los botones de la izquierda (flechas), eje¬ 
cución con la palanca y vuelta atrás con el botón 
de la derecha (cruz). las secciones del CD-ROM de 
Dokan son: 

E Manga Una vez escogido el E-Manga que 
queremos ver y pulsando sobre la palanca, apa¬ 
rece la pantalla de visualización. Esta pantalla 
muestra en la parte superior una serie de boto¬ 
nes. y el resto de la misma muestra el F-Manga 
seleccionado. Para cerrar hay que pulsar sobre 
el botón de la derecha (cruz). 

Si no has instalado Macromedia Shockwave en 
tu ordenador, el programa intentará conectar a 
Internet para descargar los archivos de la Web 
de Macromedia, por lo que se puede producir 
un retraso hasta la aparición de F.Manga. 
Dependiendo del ordenador, la primera vez que 
se inicia la visualización de F-Manga el proceso 
puede ser un poco lento. 

Otaku Webs: En esta sección podemos escoger 
entre varias Webs para navegar desde d CD (sin 
estar conectado a Internet). Escogiendo la Web 
por la que queremos navegar aparece la pantala 
de visualización en la que las tedas de la derecha 
(lecha) permiten ir adelante y atrás dentro de las 
paginas visitadas. Si alguna parte del Web no está 
en el .CD. se intentará obtener directamente de 
Internet (si se dispone de conexión). 

Algesias páginas contienen texto en japonés. Una 
vez instalado el soporte de lenguaje japonés, para 
cambiar el juego de caracteres, usa la opción 
Tuertes' del menú \fcr’ de Internet Explorer y 
escoje japonés (Selección automática)'. 

Jukebox y Vídeo Simplemente hay que escoger 
un sonido o vídeo de la lista y pulsar la palanca. 
Aparecerá la aplicación que esté predeterminada 
en el sistema para escuchar o ver ese archivo. Es 
conveniente instalar el programa Media Player. 
incluido en el directorio MPLAYER del CD. que 
reproduce la mayoría de archivos de sonido y 
Vídeo. Rara algunos archivos de vídeo .MOV hay 
que instalar el programa Quick Time induido en 
d directorio QT dd CD. 

Art GaHery. La lista de esta sección muestra las 
diferentes colecciones de imágenes disponibles 
en d CD-ROM. Escogiendo una de eflas y pulsan¬ 
do sobre la palanca aparece la pantala de visuali¬ 
zación de imágenes. Las flechas ddpand de con¬ 
trol permiten cambiar la imagen y d botón en 
forma de cruz, permitiendo volver a la pantala de 
selección. Pulsando en d contador que indica la 


imagen actual, podemos introducir d número 
de la imagen a la que queremos ir. 

Si la imagen es más pequeña que la pantala. 
púlsala con d bocón izquierdo dd ratón: la ima¬ 
gen se adaptará a la pantalla. Si es más grande, 
podemos movemos por la misma arrastrando 
d ratón. Si pulsamos d botón derecho dei 
ratón, aparece un menú que ajusta diversas 
opciones de visualización como guardar la 
imagen, mostrar las imágenes automática¬ 
mente y escuchar la música incluida en d CD 
mientras visualizamos las imágenes. Es posi¬ 
ble usar las tedas de cursor o la barra espa¬ 
dadora para cambiar de imagen. 

Madr In Japaa Escogiendo una aplicación de la 
lista y pulsando la palanca se ejecuta d progra¬ 
ma de instalación de la misma. Si la aplicación 
lo permite, al escogerla se qecutará desde d 
CD-ROM. En algunas aplicaciones se encuen¬ 
tran los archivos originales dd programa en 
formato ZJP dentro dd director» PROCS dd 
CD-ROM para realizar una instalación manual. 
Si se incluyen temas para d escritorio en d CD 
es necesario tener instalado Microsoft Flus) 
para poder cambiarlos. En caso contrario, hay 
que acceder a los iconos, gráficos y sonidos 
directamente desde d CD. 

NOTAS 

El programa DOKAN no funciona con 
Windows 3.1. Los usuarios de este sistema 
pueden acceder directamente al CD. La 
estructura del CD es la siguiente: 

SONIDO (archivos de sonido) 

VIDEO (archivos de video) 

ART (imágenes) 

PROGS (sección Made in Japan ) 

WEBS (sección otaku webs) 

EMANA (sección F-Manga) 

La mayoría de las webs y algunos programas uti¬ 
lizan nombres de archivos largos, por b que no 
se pueden utilizar en Waidows 3.1. la repro¬ 
ducción de música al visualizar imágenes nece¬ 
sita un ordenador y una unidad de CD-ROM 
rápidos, ya que los archivos de música MP3 
requieren mucho tiempo de proceso dd orde¬ 
nador. las versiones antiguas de Quick Tañe 
impiden la reproducción conecta de los archivos 
MPEG de vídeo. Es recomendable desinstalarias 
y utilizar la versión de 32 bits incluida en d CD. 


Para consultas técnicas enviar un E-mail a 
la siguiente dirección: jgy@intcrcom.cs 
(nuestro servicio técnico) 
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En este cd podrás encontrar las imágenes 
de tus series favoritas. Este mes te ofrecem 
las galerías más extensas de: 

-Hiroyuki Utatane 
-Vandread 
-Hand Maid 

-E.V.E. Protomecha 1 /Ir -/‘f-'K //Z/© 
-TenchiMuyo 

-DirenGrey ~ tP ( 

-DrChambari I v f, 

-Daiguard Á 

y muchos más. 
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La sección de Videos incluye las secuencias 
animadas de las series de más actualidad. 
Este mes nuestra galería audiovisual cuenta 
con los siguientes títulos: 

-Hand Maid May 
-Vandread 

-Dir en Grey j[ . ' „ 7?i- - 

y muchos más.... J^J ■ « 
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En este cd podrás escuchar la banda sonora original de los animes 
de más actualidad. Este mes especial Dir en Grey. 


WqpQos 


Aquí podréis encontrar todos los programas y actualizaciones 
necesarias para poder ver sin problemas todos y cada uno de los 
archivos que componen este cd. Además también incluimos varios 
temas de escritorio y skins de Winamp de vuestras series favoritas. 


. Dir en grey - Yurameki (S.N.Y. Mix) 

. LüSedie’s (oíd Dr en grey) - objexxx 
. L¿:S*die‘s - Shoukei hiten seka 
. OIDemo-Ash 
. Dir en grey • "S" 

. Dir en grey - Gerden 
. Dir en grey - Byo M M Shm 
. Dir en Grey - 304goshitsu hekushi no sekure 
. Dir en Grey - - II - 
). Dir en Grey - Cege 
i. ertist - Treck 01 
ertrct - Treck 05 
I. irtist - Tr»ck % 
y. irtist - Treck 08 

►. LüSadie's (oíd Dir en grey) - NorowereU 


La sección de Webs se ocupa de recopilar las mejores 
páginas webs relacionadas con el manga de la red. 

Si queréis conocer algo más sobre el manga solo navegar 
un poco por las páginas que os sugerimos. 

















